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Introducción 


Esta obra ha sido pensada, diseñada y elaborada con unos objetivos muy claros y 
en consecuencia se ha seguido una metodología y estructura coherente con los 
mismos. Surge en y para un contexto claro y específico. Convocamos e 
invitamos a nuestros lectores a leer, utilizar, interpretar la obra con el espíritu y 
la intencionalidad con la que ha sido concebida. 


El primer objetivo es ofrecer a los estudiantes de Grado, Master y Doctorado de 
la rama Ciencias Sociales un itinerario de estudio, de investigación. Los nuevos 
planes de estudio, adaptados al denominado Espacio Europeo de Educación 
Superior exigen en todos los niveles realizar actividades y trabajos de 
investigación con el fin de lograr nuevo conocimiento y adquirir un sistema de 
trabajo riguroso y fiable. Pero cualquier investigación implica aplicar de forma 
meticulosa una metodología. Este camino se puede explicar en abstracto, 
mediante teorías, de forma práctica mediante la presentación de casos y mixto, 
proponiendo la teoría acompañada del proceso seguido en una investigación real. 
En este libro encontrarán muchos modelos ya que cada capítulo forma un todo, 
una unidad. 


Un segundo objetivo ha sido explicar con rigor y claridad los análisis más 
pertinentes realizados cuidando las formas de presentación de resultados, las 
interpretaciones y la elaboración de consecuencias. Toda investigación debe 
significar un avance en el conocimiento y una mejora de aquello que se quiere 
investigar. De esta manera el estudioso de esta obra podrá valorar la importancia 
que tiene investigar y aprender bien sobre cuestiones de actualidad y de 
aplicación académica, social, cultural. Se trata por tanto de una obra que conjuga 
la investigación básica, con la aplicada y el impacto socio-cultural de los 
resultados. 


Un tercer objetivo es hacer posible y cooperar al logro de las directrices para las 
políticas de aprendizaje móvil elaboradas y presentadas por la UNESCO (2013) 
en las que pide, entre otras cosas, capacitar a los docentes para que impulsen el 
aprendizaje mediante tecnologías móviles. Para aprovechar al máximo sus 
potencialidades es necesario capacitar a los docentes de modo que puedan 
incorporarlas con éxito en la práctica pedagógica. 


Las investigaciones realizadas por la UNESCO han demostrado que sin 
orientación e instrucciones los docentes utilizarán generalmente la tecnología 
para hacer “lo mismo de siempre de otra manera”, en lugar de transformar y 
mejorar los enfoques de la enseñanza y del aprendizaje. 


Y como medidas recomendadas por la UNESCO (2013) encontramos: Dar 
prioridad al desarrollo profesional de los docentes. El éxito del aprendizaje 
móvil depende de la capacidad de los profesores para sacar el máximo partido de 
las ventajas pedagógicas que ofrecen los dispositivos móviles. Proporcionar la 
capacitación técnica y pedagógica necesaria a los docentes al introducir 
soluciones y oportunidades de aprendizaje móvil. Muchos de ellos saben utilizar 
los dispositivos móviles, pero otros muchos no; además, a medida que los 
dispositivos van adquiriendo más versatilidad y complejidad también se vuelven 
más difíciles de utilizar. Alentar a los centros de capacitación de docentes a que 
incorporen el aprendizaje móvil en sus programas y planes de estudio. Ofrecer a 
los educadores oportunidades para que compartan estrategias a fin de integrar 
eficazmente la tecnología en instituciones con recursos y necesidades similares. 


El libro presenta una pluralidad de enfoques, siempre de agradecer en los 
tiempos de formación, para que puedan elaborar su propio criterio y enriquecer 
su visión mediante aportaciones, procedentes de expertos con formación y 
experiencias diferentes. Todos los capítulos siguen unos pasos similares, lo que 
permitirá una lectura y estudio más ágil: una Introducción, un desarrollo unas 
conclusiones, una bibliografía y una actividades de recapitulación y ampliación. 
En este tipo de obras puede resultar útil ofrecer al final las fuentes utilizadas en 
sus diversos capítulos y sin repeticiones para tener una idea de conjunto. Las 


fuentes no son un adorno, sino las bases sobre las que se construye el libro. De 
su solidez, pluralidad y universalidad, depende en gran parte la significatividad e 
importancia de lo expuesto. Además, sirven para poder ampliar aquellos temas 
que nos interesen. También conviene recordar que una obra, cuya autoría se debe 
a nueve personas, inevitablemente tiene que registrar alguna repetición de 
conceptos, teorías, enfoques, autores. Esta realidad puede ayudar a 
conceptualizar mejor todo el contenido. 


El contexto socioeducativo de la ubicuidad y movilidad es el título del 
Capítulo 1 que sirve como pórtico a la obra y ha sido elaborado por María 
Luisa Sevillano García, Catedrática de la UNED. Una sociedad basada en el 
acceso al conocimiento global, instantáneo e interconectado, se somete a 
nuevos protocolos que gestionan el intercambio de información y que siguen 
las estrategias comunicativas eficaces y sincrónicas de los medios y redes 
sociales. Las tecnologías ofrecen dos vertientes complementarias: son 
nuevos soportes formales y nuevas formas de narrar los contenidos. Esto 
confluye en un torrente de información que afecta a muchos usuarios. 


El ámbito educativo debe adaptarse a estas nuevas demandas donde el 
incremento de actividad virtual telemática propicia el intercambio de datos. El 
aprendizaje ubicuo representa un nuevo paradigma educativo que en buena parte 
es posible gracias a los nuevos medios digitales La convergencia de tecnologías 
y la proliferación de nuevos servicios basados en audio y video, permiten que la 
educación actual esté disponible en todo momento, en cualquier lugar, en 
cualquier medio social y, lo más importante, usando cualquier dispositivo. Desde 
la perspectiva del estudiante, los factores clave para aprovechar bien tantas 
potencialidades de tecnologías y recursos serán el dominio de competencias 
nuevas. Desde la perspectiva de los profesores, tendrá lugar una redefinición del 
equilibrio entre enseñanza, aprendizaje e investigación hacia el desarrollo de 
nuevos modelos de enseñanza. El aprendizaje se reorientará a lo largo de 
paradigmas de colaboración, reflexión e interacción. 


El Capítulo 2, elaborado por la Profesora M* Paz Trillo Miravalles, de la UNED, 


aborda los principios pedagógicos del aprendizaje ubicuo. La dotación de 
recursos tecnológicos en las aulas lleva implícita una nueva concepción 
pedagógica, que abandona los aprendizajes memorísticos y fomenta la 
retroalimentación. El avance de las tecnologías obliga a desarrollar nuevas 
estrategias y modelos de contenidos digitales educativos en los entornos de 
aprendizaje en línea. Las características del u-learning o aprendizaje ubicuo 
propician la integración de dichos modelos de conocimiento y de contenido. La 
superioridad del aprendizaje ubicuo sobre los demás modelos pedagógicos reside 
en su alto nivel de movilidad e integración, convirtiendo el proceso de 
enseñanza-aprendizaje en omnipresente, sin que los estudiantes lleguen a ser 
totalmente conscientes de estar inmersos en él. Este proceso de enseñanza- 
aprendizaje propicia que el estudiante progrese de forma autónoma, con una 
participación más activa y con menor esfuerzo intelectual que la concentración y 
atención que requiere un entorno de aprendizaje tradicional. En la informática 
ubicua el usuario se desenvuelve por el mundo real con dispositivos móviles que 
le posibilitan tener el mundo virtual consigo. La introducción de los dispositivos 
móviles en el ámbito educativo debe llevar a que las prácticas comunicativas 
lineales y unidireccionales, emisor-receptor, se conviertan en un medio de 
comunicación masivo, que permitan una transformación hacia un nuevo 
paradigma de aprendizaje colaborativo, creativo, horizontal y bidireccional, 
anulando la jerarquía de poder y dominio de unos sobre otros. Este nuevo 
paradigma, denominado aprendizaje ubicuo, origina un aprendizaje continuo, 
presente en cualquier lugar y momento, tanto dentro como fuera de las 
instituciones educativas. 


El Capítulo 3 se dedica a glosar los dispositivos digitales móviles en la 
educación superior: usos y experiencias. M* del Pilar Quicios García, profesora 
de la UNED, es la autora del mismo. El uso de TIC a través de dispositivos 
digitales móviles, está totalmente normalizado en la vida de los nativos digitales. 
Se entiende por nativos digitales esas poblaciones que han nacido a partir de la 
década de los años 80 y hablan el lenguaje de los ordenadores, de los 
videojuegos y de internet. También tiene una fuerte presencia en el mundo 
relacional entre las poblaciones más adultas. Sin embargo, en el mundo 
académico esta quasiuniversalización del uso de dispositivos digitales móviles 
con fines formativos no se ha conseguido, todavía. Múltiples investigaciones 
ratifican esta realidad. Las instituciones internacionales y nacionales, la 
comunidad académica y sus docentes lo lamentamos. Todos, o una gran parte, 


intentamos cambiar esta tendencia. Trabajamos con empeño. Y este libro es una 
muestra más de ello, para universalizar el uso formativo de los dispositivos 
digitales y ampliar su frecuencia de uso en el campo instructivo. Colegiadamente 
aspiramos a convertir este tipo de dispositivos digitales en un recurso formativo. 


Es cierto que el dispositivo digital móvil que, mayoritariamente, se usa en la 
educación superior con fines formativos es el ordenador portátil en todas sus 
versiones. No obstante hay otros dispositivos que le siguen en frecuencia de uso. 
Ese dispositivo es el Smartphone o teléfono inteligente. El teléfono inteligente es 
el dispositivo digital que permite acceder a la instrucción desde cualquier lugar y 
en cualquier circunstancia, es decir, es el dispositivo fundamental del aprendizaje 
móvil o aprendizaje ubicuo. El Smartphone es el dispositivo que 
mayoritariamente llevan consigo los estudiantes de educación superior en toda 
su jornada diaria. Este dispositivo digital móvil ha ampliado su espectro de uso. 
El Smartphone no se utiliza, exclusivamente, para comunicarse verbalmente 
entre dos interlocutores. Tampoco se usa para enviar mensajes de voz o texto. La 
telefonía móvil actual ha generado una nueva concepción de comunicación 
multidireccional a través de los teléfonos inteligentes o Smartphones. 


Siguiendo y ampliando el capítulo anterior, el Capítulo 4 amplia el estudio de las 
posibilidades de uso del Smarpthone en y para la educación. Dos profesores de 
la Universidad de Oviedo, M* Ángeles Pascual Sevillano y Javier Fombona 
Cadavieco, profundizan las dimensiones formativas de este instrumento. Los 
Smartphones han absorbido a otros dispositivos tales como las PDA, Palm pc y 
Pokec PC. Se agrupan en función de los sistemas operativos de funcionamiento: 
Android, Apple-IOs, Windows, BlackBerry-RIM principalmente, y otros de 
reducida presencia como Nokia-Ovi, Linux o Symbiam. Una clasificación más 
diferencial y versátil los ordena por su tamaño, ya que de esta característica se 
desprenden muchas opciones de usabilidad. Los Smartphones son instrumentos 
que pueden aplicar las ventajas de los equipos de cómputo tradicional sin la 
asignación a un espacio concreto gracias a su poder de conexión a las redes 
informáticas, su interactividad y conectividad es una progresiva característica 
diferencial. Su nivel de ubicuidad hace que cualquier usuario pueda conectarse 
con otro o a la red Internet desde casi cualquier lugar y en cualquier momento. 


La referencia espacial de determinados lugares y fuentes tradicionales de 
información se está trasladando a escenarios de indefinición física y dominados 
por el propio usuario. Por otro lado el uso generalizado entre la población, hace 
que no se circunscriba a un perfil personal determinado y se prolongue a lo largo 
de todos los segmentos poblacionales y periodos vitales, aunque con diferente 
intensidad. La complejidad, variedad y dinamismo evolutivo de estos aparatos 
no ha permitido, por el momento, realizar profundos estudios de los efectos en 
los distintos ámbitos donde tiene lugar su utilización. Su universalización hace 
posible no sólo la comunicación interpersonal ubicua, sino también la 
realización de actividades ligadas a equipos informáticos que antes sólo se 
podían realizar en los centros educativos. 


El Capítulo 5 está dedicado a la tableta y su fascinación para el aprendizaje 
ubicuo. Tiberio Feliz-Murias, de la Universidad Nacional de Educación a 
Distancia, y María Carmen Ricoy, de la Universidad de Vigo, glosan este nuevo 
dispositivo. La tableta es un eslabón más en la evolución de los dispositivos 
informáticos. Los propios ordenadores pasaron por diversas generaciones con 
diversos componentes conectados por cable hasta el portátil, que presenta un 
doble cuerpo articulado. La tableta se muestra como un aparato de cuerpo único, 
simple y sin teclado. Dispone de memoria interna, sistema operativo, 
aplicaciones, conectores exteriores y acceso a Internet. Todo parece indicarnos 
que es un paso más en el desarrollo del hardware. La mayor parte de las lenguas 
utilizan el nombre inglés de Tablet o lo han traducido: catalán (tauleta), francés 
(tablette), irlandés (táibléid), húngaro (táblagép), rumano (tabletá) o escocés 
(taiblet). En ocasiones, han optado por nombres compuestos a partir de ese 
término como el danés (tavlecomputer) o el estonio (tahvelarvuti) que lo 
combinan con el ordenador/computador, el noruego (nettbrett) que se refiere a la 
red o el sueco (surfplatta) que lo armoniza con la navegación (se entiende por 
Internet). Muy pocas lenguas han buscado otras analogías como el javanés que le 
llama sabak (pizarra), pero, incluso en este caso, el símil sigue haciendo hincapié 
en la superficie, que se revela como el componente de máxima identidad de este 
dispositivo. 


Las vías de comunicación centrales de la tableta son la vista y el tacto. Con la 
tableta la vista, porque la pantalla mantiene su función básica común a su uso 
habitual: transmitir datos visuales. Sin embargo, incorpora un componente 
novedoso respecto a todo el hardware anterior: la comunicación táctil. En este 
caso, se trata de un canal para introducir datos en el dispositivo. Emisión y 
recepción ofrecen pues canales diferentes: por lo que respecta al dispositivo, la 
vista para emitir y el tacto para recibir; desde la vertiente del usuario, el tacto 
para emitir y la vista para recibir. Se utilizan, por tanto, canales diferentes para 
emitir y recibir. Esta dualidad, con sus singularidades, es común a otros 
dispositivos tecnológicos; véase el caso de los ordenadores que utilizan en 
general la pantalla como canal máquina-emisor usuario-receptor y el teclado 
como usuario-emisor y máquina-receptor. 


Los mismos profesores han elaborado para esta obra el Capítulo 6 sobre las 
consolas de videojuegos. En la actualidad las consolas de videojuegos son un 
dispositivo en expansión fundamentalmente entre el colectivo de adolescentes y 
jóvenes. Ello requiere que ahondemos no sólo en sus beneficios sino también en 
sus controversias. Al respecto pueden encontrarse opiniones contrapuestas entre 
la ciudadanía y, particularmente, entre los padres y madres, los educadores e 
investigadores. Cabe apuntar que los efectos de los videojuegos, en los usuarios, 
no son únicamente desencadenados por el dispositivo sino que dependen de 
factores aledaños, tales como cantidad de tiempo dedicado al juego, frecuencia, 
forma de uso, grupo con el que se comparten, etc. De estas elecciones pueden 
derivar mecanismos positivos (de socialización, diversión, desarrollo de 
habilidades, etc.) y negativos (violencia, dependencia, adicción, sedentarismo, 
etc.). 


Al igual que con otros dispositivos de nueva tecnología, la forma y tamaño de 
las consolas de videojuegos trata de sorprender a los usuarios constantemente. 
De hecho, uno de los aspectos que mayor repercusión puede generar en las 
personas de cualquier edad es la movilidad y vistosidad ofrecida por estos 
aparatos, de lo que los productores son conscientes. En el debate sobre el uso de 
los videojuegos han convivido históricamente ideas enfrentadas, enfatizándose 
las influencias y consecuencias negativas que pueden producir en las personas. 
En la actualidad se están buscando vías para aprovechar, en mayor medida, sus 


posibles efectos positivos desde las diversas disciplinas académicas. De hecho, 
hay que tener en cuenta que algunas capacidades o competencias (técnicas, 
destrezas psicomotrices, habilidades sociales, de comunicación, autocontrol, 
persistencia, autoestima o distintos contenidos de tipo conceptual) que derivan 
del desarrollo del juego, y particularmente de los videojuegos y de otras 
actividades digitales, son de aplicación universal. En este sentido el usuario 
puede extrapolarlas a su contexto y situación. Es innegable su aporte de 
conocimientos, pudiendo aprovecharse de forma transversal, interdisciplinar y 
específica en el ámbito académico, laboral y personal. 


La Dra. Isabel Ortega Sánchez, profesora de la UNED, asumió la 
responsabilidad de elaborar el Capítulo 7 sobre el ebook y el aprendizaje ubicuo. 
El libro electrónico, e-book, eBook, ecolibro o libro digital, es una versión 
digital de un libro. Se pueden utilizar diversos dispositivos para leer un libro 
electrónico: un PC, un iPad, un portátil y un eBook o eReader entendido éste 
como dispositivo de lectura. Los eBooks se caracterizan por su portabilidad, su 
acceso a tiendas de libros electrónicos, la capacidad de buscar entre los textos los 
contenidos que seleccionemos, el intercambio entre lectores de reflexiones sobre 
un libro, etc. Con un diccionario incluido, y en un solo eBook, podemos 
disponer de una capacidad de miles de libros. El eBook se hace hipermedia, es 
decir, multimedia al combinar texto, sonido (palabra, música) e imagen (dibujos 
y fotografías, video, animación). Es hipertextual, al utilizar enlaces con otras 
partes del texto y con otros contenidos fuera del eBook, rompiendo la linealidad 
del discurso. El eBook está influyendo en el mundo social y educativo y su 
utilización desarrolla nuevos cambios en los procesos formativos facilitando un 
aprendizaje ubicuo y la creación de nuevo paradigma educativo que favorece 
una democratización de los procesos formativos a través del desarrollo de un 
aprendizaje permanente. Para impulsar un aprendizaje a través del eBook u otros 
dispositivos móviles tienen que cambiar los contextos de formación y las 
instituciones educativas abriéndose a una construcción social del conocimiento. 


El libro electrónico se ha convertido en una gran herramienta para la cultura y la 
educación para cualquier persona que desee leer, aprender o investigar a través 
de documentos inalcanzables para otras personas. El eBook es un libro vivo a 
través de la interactividad, videos, imágenes, enlaces y comentarios que se 


pueden compartir con otros usuarios fomentano un aprendizaje colaborativo. 
¿Cómo podemos utilizar el eBook o eReader en los procesos formativos? Para 
utilizar adecuadamente un dispositivo móvil debemos planificar los procesos de 
enseñanza-aprendizaje y conocer las características del dispositivo, así como, las 
competencias necesarias para utilizarlo adecuadamente. 


El Capítulo 8 y último se dedica a la exposición del aprendizaje ubicuo y móvil 
mediante “Apps”. El Dr. Esteban Vázquez-Cano, Profesor de la Facultad de 
Educación de la UNED, es su autor. En el año 2013, por primera vez en la 
historia, el número de dispositivos móviles conectados, en su mayor parte 
teléfonos móviles, ha superado el número de habitantes del planeta (UNESCO, 
2013). En este mundo globalizado y de sobreabundancia comunicativa en red, el 
mundo se percibe cada vez más a través de la red y de sus dispositivos digitales 
móviles. El acceso a los dispositivos digitales móviles se está universalizando y, 
a medida que aumenta su asequibilidad y funcionalidad, también surgen nuevos 
retos para adecuar su uso al potencial educativo, comunicativo e informativo que 
sin duda poseen. El futuro inmediato no cabe duda de que estará mediado por las 
tecnologías y dos principios adoptarán un papel muy relevante: la movilidad y la 
ubicuidad. Dos principios que adjetivan la sociedad de este siglo XXI y que se 
conocen con los acrónimos ingleses (u-learning y m-learning). Un aprendizaje 
ubicuo y móvil donde las aplicaciones (App) tendrán un valor y repercusión muy 
significativos. ¿Qué puede hacer la tecnología móvil para la mejora del 
aprendizaje en la escuela? Se pregunta y responde el autor. Hoy día, las 
tecnologías móviles son habituales incluso en regiones donde las escuelas, los 
libros y las computadoras escasean. A medida que el precio de los teléfonos 
móviles y tabletas continúe reduciéndose, es probable que cada vez más 
personas, incluso algunas de zonas extremadamente empobrecidas, posean un 
dispositivo móvil y sepan utilizarlo (UNESCO, 2013). 


A pesar de su potencialidad comunicativa y educativa, el uso de los dispositivos 
digitales móviles y, especialmente de los smartphones, es un aspecto 
controvertido en la organización y convivencia de los centros educativos y, a la 
vez, una realidad social y tecnológica inherente al desarrollo personal y social de 
los adolescentes. Se produce la paradoja de que en la mayoría de los centros 
educativos españoles las normas de organización y convivencia prohíben el uso 


de estos dispositivos móviles en las aulas y en gran parte de las zonas comunes. 
La razón fundamental en la que se apoya esta decisión es un supuesto mal uso y 
la consiguiente distracción que pueden ocasionar estos dispositivos en las aulas o 
en otras dependencias escolares. A pesar de que es cierto que estos dispositivos 
pueden causar ciertos problemas iniciales, la propuesta, creemos, debería ser 
otra: apostar por una integración metodológica efectiva y no por su prohibición. 


El uso de los dispositivos digitales móviles de reducido tamaño, portabilidad y 
cada vez menor coste económico puede favorecer el desarrollo de metodologías 
ubicuas altamente productivas y beneficiosas para el estudiante. A este gran 
objetivo dedicamos esta obra. 


ESTEBAN VÁZQUEZ-CANO MARÍA LUISA SEVILLANO GARCÍA 
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El contexto socioeducativo de la ubicuidad y movilidad 


NUEVOS HORIZONTES PARA LA ENSEÑANZA-APRENDIZAJE 


Es un hecho que la sociedad evoluciona a una velocidad vertiginosa en el campo 
del conocimiento. Cualquier ser humano puede ser productor y consumidor al 
mismo tiempo. La difusión puede realizarse de forma personal, desde el entorno 
privado y adquirir gran cantidad de información en la red de redes: Internet. En 
general el conocimiento deja de asociarse a espacios físicos concretos, aula y 
biblioteca. Además, las personas se pueden responsabilizar de su propio ritmo de 
trabajo y seguir sus propios intereses en el aprendizaje. Por otro lado, cualquiera 
puede ser creador, presentar su concepción del saber dentro de un área de 
aprendizaje personal y difundirlo. Las TIC se presentan, tanto a nivel 
institucional como personal, como recursos potenciadores de profundos cambios 
a nivel mundial en múltiples facetas. En el ámbito educativo cada vez más el 
profesorado toma conciencia y utiliza las herramientas digitales como aliadas 
para el aprendizaje. 


La creciente aparición en el mercado de tecnología punta vuelve rápidamente los 
productos y equipamientos obsoletos en las instituciones, generando una 
constante necesidad de adaptación. La explosión de la oferta de portabilidad 
tecnológica, la creación de dispositivos, cada vez, más pequeños e intuitivos, el 
crecimiento de acceso a la banda ancha, la autonomía que provocan estos 
aparatos o la comodidad y flexibilidad convierten el uso de estos equipamientos 
en más accesible, tanto dentro de las instituciones, como fuera de ellas. Ante la 
movilidad manifiesta de la tecnología móvil, cada día se revelan nuevas 
funcionalidades también para la educación. 


Enseñar y aprender en las situaciones creadas por las nuevas tecnologías exige 
flexibilidad, espacio y tiempo, personalmente y en grupo, menos contenidos fijos 
y procesos abiertos de investigación y comunicación. La construcción de 
conocimiento, a partir de las tecnologías impregna a las personas de una mayor 
motivación e interés hacia el aprendizaje, además de facilitar la interacción entre 
alumno-profesor y profesor-estudiante, así como del alumnado y los docentes 
entre sí. Asimismo, posibilita el desarrollo de la autonomía en el proceso de 


aprendizaje y su autorregulación. 


La herramienta ubicua está concebida como un instrumento complementario en 
la formación, permitiendo a los docentes ofrecer contenidos formativos a sus 
alumnos en diferentes horarios, facilitando el desarrollo de actividades 
educativas recomendadas para horario extracurricular. 


Su principal aliciente es lograr un ambiente educativo ágil, que pueda adaptarse 
a los cambios que la sociedad moderna exige, con actores -directivos, docentes y 
alumnos- que participen activamente en comunidades virtuales educativas, 
donde se desarrollen prácticas en forma colaborativa, con mejor y mayor 
interacción con el contexto sociocultural, aligerando la fluidez del manejo 
informacional con otras instituciones y los participantes que en ellas se 
encuentran. 


La educación ubicua se centra en cómo sacar provecho de la enorme cantidad de 
información al alcance de todos y la posibilidad de disponer de la misma en 
cualquier momento y lugar. Lo más grandioso de este fenómeno es la posibilidad 
de aprender en cualquier situación o contexto, aprender en, con, de y desde el 
entorno en sentido restringido y amplio. Algunos autores sostienen que las 
herramientas virtuales posibilitan que prácticamente cualquier persona puede 
producir y diseminar información, de modo que el aprendizaje puede tener lugar 
en cualquier momento y en cualquier lugar. 


A partir del aprendizaje m-learning o móvil y la posibilidad de aprender a través 
de dispositivos móviles, las instituciones de formación tienen que explorar 
nuevas metodologías de enseñanza. Desde esta nueva realidad es necesario 
asumir la transformación de la educación, concibiendo a los alumnos como 
participantes creativos y comunicativos del proceso de aprendizaje. Los docentes 
pueden crear aulas virtuales que se correspondan con las asignaturas que tengan 
a SU Cargo. 


La eficacia de los entornos educativos ubicuos descansa en la posibilidad de 
integrar, dentro de un mismo diseño instruccional, una serie de principios y bases 
pedagógicas adecuadas a las metas de aprendizaje, junto con las tecnologías de 
mediación que cumplan con esas bases, y todo ello en el marco de un escenario 
de práctica donde puedan ensamblarse los elementos anteriores. 


Para que los aprendizajes en situaciones de ubicuidad sean efectivos, el uso de 
los dispositivos de mediación ha de responder a metodologías adecuadas y 
apoyarse en las herramientas necesarias que propicien la adquisición de 
conocimientos. Esto sitúa el centro de interés en el diseño de escenarios socio- 
técnicos que den cabida a experiencias prácticas y situaciones donde el 
aprendizaje se desarrolle de un modo fluido. 


UNA SITUACIÓN NUEVA EN EL APRENDIZAJE UNIVERSITARIO 


Ciudadanía móvil (Cebrián Herreros, 2010:22) es un concepto nuevo que se 
presenta ligado a las nuevas plataformas de comunicaciones móviles 
encabezadas por la telefonía móvil y que está generando y propiciando otros 
modelos comunicativos, otras ofertas de contenidos, otros tratamientos 
expresivos y otras relaciones entre los mismos usuarios, lo que lleva a hablar ya 
de una nueva ciudadanía móvil. Esta realidad está llegando al ámbito de la 
formación. Las reformas en la Universidad generadas, provocadas y urgidas por 
la implantación de estudios, siguiendo el denominado Plan Bolonia ha 
propiciado una situación nueva, hasta revolucionaria. En la actualidad los 
dispositivos móviles han modificado el espacio fijo, lo cual conlleva a que el 
proceso comunicativo y formativo pueda efectuarse desde cualquier punto: 
ciudad, carretera, restaurante, ámbito local, internacional. Wifi gratis vemos 
anunciado en los kioskos, bares, hoteles (y últimamente hasta en el pavimento de 
la Plaza de Sol de Madrid, España). 


El 13 de enero de 2012 el diario español El Mundo publicaba en su sección 
Tribuna, una reflexión titulada: “Un modelo universitario para el siglo XXI”. 
Entre otras observaciones se podía leer: “(...) tenemos que empezar a utilizar las 
plataformas tecnológicas que permitan que en tiempo real, profesores y 
estudiantes del mundo entero interactúen, haciendo que la distancia y el tiempo 
no sean obstáculos, y todos, con independencia de su horario laboral y su 
ubicación en el mundo, reciban los nuevos conocimientos universitarios. Hemos 
de establecer plataformas que, con el mínimo coste, permitan que todo el caudal 
de sabiduría y buen hacer de nuestro mejores docentes se pueda comercializar de 
forma privada en el resto del mundo”. El diario El País (27-12-2011:2) 
subtitulaba así: “Una iniciativa privada ofrece conexión gratuita a Internet e 
información por bluetooth mediante baldosas inteligentes. Estarán instaladas 
como pavimento para invidentes, a los que se puede ofrecer información 
adicional a través de bastones con recepción electrónica”. En la misma fecha y 
en su página 36 podíamos leer: “(...) Microsoft y Prisa unen fuerzas para 
impulsar iniciativas digitales. Crearán contenidos a través de Xbox y MSN. Todo 
ello se traducirá en mejores experiencias de entretenimiento y aprendizaje para 


las comunidades de usuarios”. Todas estas y otras innovaciones y revoluciones 
por tanto significan una modificación sustancial a los modelos tradicionales 
fijos, de recepción y envío de contenidos . 


La tecnología ha revolucionado la vida del ser humano y está también presente 
en el ámbito educativo. La evolución de los dispositivos móviles ha sido veloz y 
universal, pero apenas ha permitido reflexionar sobre su integración sistemática 
y formativa en el ámbito educativo. Actualmente estos recursos multiplican sus 
aplicaciones y abren múltiples posibilidades en el ámbito educativo, también 
favorecen acciones socializantes e inclusivas en personas con necesidades 
especiales. La formación de los ciudadanos, escribíamos (Vázquez Cano, 
Sevillano García, Méndez Pérez, 2011:183), requiere actualmente una atención 
específica en la adquisición de los conocimientos necesarios para tomar 
decisiones en el uso de objetos y procesos tecnológicos, resolver problemas 
relacionados con ellos y utilizarlos para aumentar la capacidad de saber actuar y 
servirse de los mismos en la búsqueda y consecución de un mejor aprendizaje. 


Una sociedad basada en el acceso al conocimiento global, instantáneo e 
interconectado, se somete a nuevos protocolos que gestionan el intercambio de 
información y que siguen las estrategias comunicativas eficaces y sincrónicas de 
los medios y redes sociales. Las tecnologías ofrecen dos vertientes 
complementarias: son nuevos soportes formales y nuevas formas de narrar los 
contenidos (Fombona, 2008:21), esto confluye en un torrente de información que 
afecta a muchos usuarios, agrupados en redes sociales o en otros modelos, pero 
que todos construyen conocimiento. El ámbito educativo debe adaptarse a estas 
nuevas demandas donde el incremento de actividad virtual telemática propicia el 
intercambio de datos en la mayoría de las ocasiones con un fuerte componente 
narrativo audiovisual. 


La rápida evolución de las tecnologías informáticas va pareja a la 
universalización de su uso, y es destacable el caso de los dispositivos móviles 
que se incorporaron a la vida de los ciudadanos como una herramienta 
indispensable en toda actividad cotidiana. La complejidad, variedad y 


dinamismo evolutivo de estos equipos, ha dificultado hasta la fecha un sosegado 
análisis de los efectos en las distintas áreas donde puede tener impacto su 
utilización. Es innegable su presencia en el ámbito educativo aunque se hace 
preciso un análisis de su evolución en los últimos años y una descripción de las 
posibilidades tecnológicas y formativas que aportan el nuevo desarrollo del 
software y hardware portátil. 


En esta línea de trabajo leíamos (El País, 04-07-2012:52) “Telefónica 
desarrollará una plataforma, abierta a las demás operadoras que aligerará de 
software los actuales teléfonos móviles. Las aplicaciones funcionarán más 
ágilmente”. En la prensa diaria se informa con frecuencia de nuevos avances que 
incitan a la adquisición de esos productos novedosos. Apple presenta un iPad 
con pantalla de alta definición y más rápido. Ha equipado el nuevo dispositivo 
con una cámara de vídeo de cinco megapixels con detección facial (La 
Vanguardia 08-03-2012). El grafeno está llamado a revolucionar el mundo de las 
pantallas táctiles para tablets, smartphones y ordenadores portátiles (Valle, 
2013:33). 


Creemos que los procesos actuales de transformación en su esencia se pueden 
caracterizar por un cambio hacia un nuevo paradigma de aprendizaje 
colaborativo, conectivo y con una estructura heterárquica. Este importante 
cambio de paradigma requiere profundos cambios. Desde la perspectiva del 
estudiante, los factores clave para la innovación de la educación serán la 
necesidad de competencias nuevas e implementar las necesidades de movilidad 
para una educación superior global y no delimitada a unas fronteras. 


Desde la perspectiva de los profesores, tendrá lugar una redefinición del 
equilibrio entre enseñanza, aprendizaje e investigación hacia el desarrollo de la 
innovación y la competencia. El aprendizaje se reorientará a lo largo de 
paradigmas de colaboración, reflexión e interacción. 


Especialistas y profesionales académicos creen que la innovación permanente es 


el paradigma que coherentemente caracteriza los cambios necesarios en el 
panorama de la educación superior. Hay que preparar a los alumnos para un 
futuro digital. En la universidad y en su vida laboral tendrán que trabajar así en: 
cursos, talleres, compromisos a corto y largo plazo, grupos ad hoc y paneles 
internacionales de estudio, así como clases magistrales tradicionales, seminarios 
y Clases. La tecnología nos permite estar en diferentes lugares al mismo tiempo. 


El concepto de ubicuidad trae aparejado una profunda convergencia tecnológica 
entre todos los medios, y la coexistencia de lo real y lo virtual. Disponibilidad de 
la información a cualquier hora, desde cualquier parte y con cualquier 
dispositivo. Este tipo de interacción entre distintos dispositivos y medios 
sociales ha de modificar la manera en que experimentamos el mundo, y cómo 
enseñamos. 


Las dimensiones de un aprendizaje ubicuo parecen ser la continuidad en el 
tiempo y la interrelación contextual, que ayudan a cerrar brechas temporales y 
espaciales. Se constata una revolución en los procesos, los contenidos, los 
agentes, los recursos y los espacios en la enseñanza-aprendizaje. Entre los 
aspectos de este nuevo aprendizaje podríamos destacar la exploración, discusión, 
argumentación, colaboración y reflexión. 


El aprendizaje ubicuo representa un nuevo paradigma educativo que en buena 
parte es posible gracias a los nuevos medios digitales. La convergencia de 
tecnologías y la proliferación de nuevos servicios basados en audio y video, 
permiten que la educación actual esté disponible en todo momento, en cualquier 
lugar, en cualquier medio social y, lo más importante, usando cualquier 
dispositivo. 


En los planteamientos del aprendizaje ubicuo con herramientas móviles se ha de 
considerar el trinomio Información, Comunicación y Conocimiento. Y en torno a 
estos tres ejes, se articularían las siguientes cinco macrocompetencias básicas 
(Figura 1.1.). 


| Organizar 


"Publicar Comunicar 


Producir 


Figura 1.1. Paradigma formativo con tecnologías digitales. 


Si bien podemos constatar que las nuevas generaciones crecen con una nueva 
sensibilidad y habilidades, también esto les lleva con frecuencia a infrautilizar 
herramientas virtuales desencadenando procesos de abandono o pasividad. 
Adultos y mayores por otra parte, encuentran resistencia inicial, y más que 
profundizar en las posibilidades manifiestas y latentes de estas herramientas, 
adquieren ciertas destrezas, que resultan ser más mecánicas que creativas e 
investigadoras. Como consecuencia, con cierta frecuencia, nos encontramos ante 
grandes inversiones en Tecnologías de la Información y la Comunicación en los 
centros de formación y poca utilización por carencia en el dominio de estrategias 
pertinentes. 


Las personas mayores, en el uso del tiempo libre como posibilidad de 
entretenimiento, culturización y también transferencia del conocimiento, podrían 
encontrar en estas herramientas, mediante la adquisición de competencias, un 
cauce de autosatisfacción y participación madura en la conformación de la 
sociedad del conocimiento. Todos los sectores de la sociedad, jóvenes y adultos 
en busca de un empleo, en la administración, en el hogar, en la participación 
ciudadana, en su formación permanente y a distancia, en su experimentación de 
vida total, pueden verse muy beneficiados por estas herramientas que posibilitan 
un aprendizaje móvil y ubicuo. 


EL CONCEPTO DE APRENDIZAJE UBICUO Y MÓVIL 


El aprendizaje ubicuo hace referencia al desarrollado en cualquier momento o 
lugar a través de dispositivos móviles. Este nuevo concepto abre un espectro de 
posibilidades técnicas y conceptuales para integrar las nuevas tecnologías en la 
enseñanza. El significado de la palabra ubicuo es sinónimo de omnipresente, 
estar en todas partes. En cualquier lugar del mundo se puede acceder/obtener y 
difundir información gracias a la evolución tecnológica, así como a la 
generación móvil, sin olvidar la capacidad de evolución humana. 


La introducción del concepto de ubicuidad deriva de la computación ubicua, la 
cual se entiende como la integración de la informática en el entorno del 
individuo, de forma que los dispositivos no se perciban como objetos aislados. 
Debido a que la tecnología ha experimentado un gran avance en los últimos 
años, podemos disponer de una gran cantidad de información en cualquier parte 
y en cualquier momento. El extraordinario desarrollo de los dispositivos 
digitales, en los últimos tiempos, hace que el aprendizaje ubicuo no sea ya tan 
sólo una posibilidad práctica sino un imperativo social (Cope y Kalantzis, 2009). 


Otro término asociado al aprendizaje ubicuo es el m-learning como el 
aprendizaje que conlleva el e-learning a través de medios móviles, celulares, i- 
Pod, SmartPhone, agendas electrónicas, Tablet PC, reproductores de MP3/MP4 
y, en general, todo dispositivo móvil que disponga de conectividad inalámbrica, 
desde los cuales se pueden bajar o subir archivos, realizar tareas y acceder a los 
ambientes virtuales institucionales. 


Se define el u-learning (universal/ubiquitouslearning) como una formación 
ubicua, accesible en distintos canales al mismo tiempo y en cualquier lugar. 


Involucra el uso de tecnologías disponibles (dispositivos móviles en general) que 
permiten recibir, incorporar y asimilar información, para fines educativos, y 
abarca actividades variadas como con la web 2.0, la televisión interactiva, las 
videoconferencias, las simulaciones, los foros, los chats, el e-training, etc. 


El aprendizaje ubicuo es un nuevo paradigma educativo que surge a raíz de los 
nuevos medios tecnológicos. Busca brindar alternativas de interacción y acceso a 
contenidos muy diversos. En esta modalidad, el estudiante podrá potenciar su 
desarrollo académico mediante el acceso, vía dispositivos móviles, a cursos en 
línea, conferencias magistrales en audio y video, podcasts, consulta de 
calificaciones e intercomunicación con compañeros y profesores, entre otros 
beneficios disponibles. De modo que, el aprendizaje tal como lo veníamos 
conociendo se reestructurará, adaptará y surgirá también a partir de la ubicuidad. 
Para ello, es necesaria su difusión orientada desde el uso de las nuevas 
tecnologías móviles e Internet, desde las enormes posibilidades que ofrece a 
través fundamentalmente de medios y herramientas de acceso libre: wikis, blogs, 
mash-ups, podcasts, software social, mundo virtual, así como otras prácticas 
online emergentes. El aprendizaje ubicuo hace referencia a la conexión 
permanente de estudiantes con dispositivos tecnológicos dentro de un ambiente 
online integrado. Los principios de la ubicuidad aplicados a la enseñanza 
suponen una evolución en las bases del e-learning convencional, que emplea 
como tecnologías de soporte los sistemas de gestión de aprendizaje (Learning 
Management Systems, LMS) y sistemas de gestión de contenidos (Learning 
Content Management Systems, LCMS). 


El principio de la ubicuidad aplicado al mundo de la educación, significa que el 
aprendizaje debe estar disponible en cualquier lugar (García y Domínguez, 
2007). El aprendizaje ubicuo posee las siguientes características (McLean, 2003; 
Houser y Thornton, 2004; Shudong y Higgins, 2005; Yu Liang, 2005): 


«Permanencia. Los estudiantes nunca pierden sus trabajos, el proceso de 
aprendizaje es recordado continuamente todos los días. 


*Accesibilidad. Los aprendices tienen acceso a sus documentos, datos o videos 


desde cualquier sitio. 


*Inmediatez. En cualquier momento, pueden tener cualquier información 
inmediatamente. 


«Interactividad. Interactúan con ordenadores y dispositivos integrados; con 
expertos, profesores, compañeros, etc. 


*Actividades situadas. El aprendizaje se integra en la vida diaria; los problemas 
encontrados y el conocimiento requerido están presentes de forma natural y 
auténtica. 


*Adaptabilidad. Tendrán la información correcta, del modo correcto y en el 
tiempo y lugar correctos. 


Para que el diseño de entornos ubicuos pueda cumplir con las necesidades de los 
estudiantes, es preciso recurrir a teorías educativas que tengan en cuenta las 
características de la tecnología y las del diseño de la interacción. Es el caso de la 
cognición distribuida (Hutchins, 1995), teoría integrada en el campo de estudio 
de la Interacción Humano Computadora (Human Computer Interaction, HCI) y 
de la tecnología educativa. En su sentido más general, esta teoría opera con la 
idea de compartir información y construir conocimiento. Se desarrolla en 
situaciones de colaboración y colectividad, donde las personas interactúan y 
aprenden con otros y con el soporte de la tecnología, mediante la construcción de 
marcos cognitivos comunes y representaciones compartidas de la realidad. 


EL PAPEL DE LOS DISPOSITIVOS MÓVILES EN EL APRENDIZAJE 
UBICUO 


El dominio de la tecnología es un elemento central para garantizar la calidad de 
los aprendizajes mediados tecnológicamente. La apropiación tecnológica se 
obtiene a través de los procesos que acompañan las prácticas personales con 
dispositivos móviles, entre los que se encuentran, principalmente: la interacción, 
la asimilación y acomodación y el cambio. Si bien estos procesos guardan 
relación con las etapas de la teoría del desarrollo de Piaget, no es exactamente 
similar. El enfoque se asemeja al piagetiano en cuanto a la descripción del 
aprendizaje y la percepción como un esfuerzo constante para adaptarse al medio 
ambiente en términos de asimilación y acomodación. La asimilación en el 
contexto del aprendizaje significa que un estudiante integra algo desconocido en 
sus estructuras cognitivas existentes, mientras que el alojamiento se refiere a la 
evolución de las estructuras cognitivas para comprender ese input en relación 
con el medio ambiente. 


Existe una relación directa entre la idea de un aprendizaje ubicuo y la capacidad 
de los dispositivos móviles de proveer entornos educativos altamente 
interconectados. Las últimas investigaciones señalan que el aprendizaje en todas 
partes es equivalente a alguna forma de aprendizaje móvil simple, por ejemplo, 
mediante entornos a los que puede accederse en diversos contextos y situaciones. 
Para garantizar aprendizajes ubicuos es preciso integrar un conjunto de 
tecnologías móviles en torno a escenarios convergentes, puesto que esas 
tecnologías amplían las posibilidades educativas de los entornos virtuales de 
aprendizaje convencionales. La conexión de personas conociendo su posición 
geográfica, la información procedente de otros aparatos pueden emplearse para 
enriquecer las experiencias educativas. 


El aprendizaje móvil es un campo de investigación y práctica educativa en 
rápida expansión. Sin embargo, existe todavía poco trabajo teórico y conceptual 
con el que explicar la compleja relación entre las características de la evolución 
tecnológica rápida y, a veces revolucionaria, su potencial de educación y 


aprendizaje, así como su integración en la vida cotidiana de los usuarios. La 
dimensión antropológica en la correlación de aprendizajes entre oportunidades, 
deseos y capacidades se encuentra en el desarrollo de la competencia para la 
autoorganización y autonomía del proceso de aprendizaje, lo que implica cuando 
se trata del aprendizaje ubicuo una formación y capacitación en orden a 
concienciar a los estudiantes sobre las posibilidades de los dispositivos móviles 
y la elección de contenidos y estrategias más pertinentes. El aprendizaje 
mediante dispositivos móviles se rige por una relación triangular entre las 
prácticas culturales, las estructuras sociales y la acción de los estudiantes en el 
proceso educativo. 


Los dispositivos móviles son cada vez más utilizados para la interacción social, 
la comunicación y el intercambio; y también, el aprendizaje es visto como 
creación de significado culturalmente situado dentro y fuera de las instituciones 
educativas. Las nuevas estratificaciones sociales, la individualización de la 
comunicación de masas móvil y la compleja y prolija infraestructura 
tecnológica, hacen que los aprendizajes se rijan por los marcos curriculares de 
las instituciones educativas con enfoques específicos hacia el uso de nuevos 
espacios culturales como recursos para el aprendizaje. 


De manera creciente, los sujetos se ven inmersos dentro de un nuevo hábitat de 
aprendizaje en el que sus mundos vitales se configuran como medios y recursos 
potenciales para el aprendizaje, en el que su experiencia es consignada 
individualmente en relación con las acciones que es capaz de desarrollar, ya sea 
en su vida cotidiana o formando parte de planes de estudios reglados. 


La interrelación de estos componentes da lugar a una forma de ecología que se 
manifiesta en un proceso de transformación educativa y cultural emergente. Otra 
tendencia importante, que requiere respuestas pedagógicas, es el predominio de 
los llamados contextos generados por el usuario. En la medida en que los 
usuarios participan activamente en la elaboración de sus propias formas de 
generar contenidos, los contextos de aprendizaje también se circunscriben al 
ámbito de lo individual. Esto motiva el surgimiento de nuevas relaciones entre el 


contexto y la realización de prácticas de comunicación móviles enteramente 
gestionadas por el usuario. Los dispositivos móviles no sólo permiten la 
producción de contenidos, sino también de los contextos. En el caso de la 
educación, permiten una relación novedosa del estudiante con el espacio (el 
mundo exterior) y con el lugar (el entorno socio-cultural próximo). Igualmente, 
la conexión móvil altera la secuencia de comunicación tradicional entre los 
agentes educativos. Los estudiantes son ahora productores de contenido y 
forman parte de una explosión de actividad en el área del contenido generado 
por otros usuarios, incluidos los docentes. 


Siemens (2006) enumera las siguientes competencias genéricas necesarias para 
la correcta alfabetización digital de los nuevos aprendices: 


*Fijación: Permanecer centrado en las tareas importantes mientras se está 
sometido a distracciones 


*Filtrado: Extracción y gestión de elementos importantes entre el flujo constante 
de conocimiento. 


«Conexión: La creación de redes para permanecer informado. 


*Extensión de la condición personal: Interacción utilitaria en el nivel que permita 
formar espacios sociales. 


«Crear y obtener significado: Con consecuencias para la comprensión del 
significado y su impacto en otros conocimientos previos. 


*Valoración y validación: Determinar el valor de los conocimientos y la garantía 
de autenticidad. 


*Alteración de los procesos de validación: Validación de las personas y las ideas 
dentro de un contexto apropiado. 


«Pensamiento crítico y creativo. 


«Reconocimiento de patrones. 


«Navegar reconociendo el conocimiento en el paisaje: Navegando entre 
repositorios, gente, tecnología e ideas, mientras se mantiene constante el logro 
de los fines previstos. 


+Aceptación de la incertidumbre: El equilibrio entre lo que se conoce y lo 
desconocido. 


*Contextualización: Comprender la importancia del contexto, como un 
continuum donde se desarrolla la acción. 


NUEVAS COMPETENCIAS PARA UN APRENDIZAJE UBICUO Y 
MÓVIL 


En la actualidad el concepto “competencias” parece ser la palabra mágica que 
soluciona los problemas y cuestionamientos que el cambio de la tecnología y la 
globalización económica han impuesto. El uso del término ha sido bastante 
controvertido. Algunos autores consideran este concepto como sinónimo de 
habilidad o destreza. A pesar de esta imprecisión terminológica, el concepto de 
competencia se ha ido extendiendo en los distintos ámbitos, tanto laborales como 
educativos. 


La globalización comercial, los avances científicos y tecnológicos, los nuevos 
esquemas en la reorganización del trabajo, la diversidad y la movilidad de los 
mercados laborales, así como una apuesta por la individualización de los 
aprendizajes, el traspaso de más responsabilidades en el proceso a los 
aprendices, la vinculación de las enseñanzas al ejercicio profesional y la 
influencia empresarial en la reorganización de los estudios, son algunos de los 
elementos que inciden en los planteamientos actuales del término, y en los 
estudios y concepto de competencias. 


En líneas generales implica una combinación de aptitudes, atributos, 
comportamientos vinculados, en la mayor parte de los casos, a un ejercicio 
profesional exitoso, buscando transformar el conocimiento en acción. También al 
conjunto de saberes combinados, coordinados e integrados en una estructura 
intelectual basada en recursos personales y ambientales y la integración de 
conocimientos conceptuales, procedimentales y actitudinales! 


El “Programa eLearning 2004-2006 de la Unión Europea” define competencias 
como “estándares que especifican el -nivel de conocimientos y habilidades que 
se requieren para realizar con éxito en el mundo laboral funciones adecuadas 
para cada grupo ocupacional”. Según el mismo Programa, competencias TIC 


serían: “el conjunto de conocimientos y de habilidades que necesitan los 
trabajadores para poder desempeñar tareas relacionadas con la sociedad de la 
información”. Los estudios sobre competencias referidas al ámbito laboral han 
prevalecido en los últimos años pero éstas también se han analizado desde 
perspectivas heterogéneas, como relación causal con el rendimiento laboral, 
generalizables a más de una actividad, combinación de conocimientos, 
habilidades y actitudes. Todas ellas se ponen de manifiesto cuando se ejecuta una 
tarea o se realiza un trabajo. Están relacionadas con la ejecución exitosa de una 
actividad, sea laboral o de otra índole. La competencia integra múltiples 
dimensiones, como una función cognitiva, una función técnica, una función 
integradora, una función relacional y una función afectivo-moral. Supone 
evolución y tiende a la excelencia. Es dependiente del contexto. 


Se subraya que las definiciones de competencias (Cinterfor/OTT, 2006), como 
conjuntos integrados por saberes y/o cualidades, están dando paso a una 
comprensión del concepto basado más en capacidades movilizadas que 
contemplaría: Saber datos, hechos, informaciones, conceptos y conocimientos. 
Saber hacer. Habilidades, destrezas, técnicas para aplicar y transferir el saber a la 
actuación. Saber ser. Normas, actitudes, intereses, valores que llevan a tener unas 
convicciones y asumir unas responsabilidades. Saber estar. Predisposición al 
entendimiento y a la comunicación interpersonal, favoreciendo un 
comportamiento colaborativo. Las competencias suponen valores, actitudes y 
motivaciones, además de conocimientos, habilidades y destrezas. Cada 
competencia es así entendida como la integración de tres tipos de saberes: 
«conceptual (saber), procedimental (saber hacer) y actitudinal (ser). Son 
aprendizajes integradores que involucran la reflexión sobre el propio proceso de 
aprendizaje (metacognición)». Se apuesta por una noción de competencia que 
integra múltiples dimensiones: cognitivas, técnicas, integradoras, relacionales y 
afectivo-morales. 


El entorno digital, como espacio social requiere constructores, actores y no sólo 
navegantes, observadores o lectores que consumen lo que otros producen, por 
mucho que las habilidades de procesamiento informativo se incrementen. El 
desarrollo de nuevas competencias de los sujetos para relacionarse con objetos 
de conocimiento en entornos digitales se percibe como parte de un fenómeno de 


transformación de las prácticas sociales y entre ellas, las educativas, por la 
incorporación de las llamadas nuevas tecnologías de la información y de la 
comunicación. 


Partiendo de esa premisa fundamental sobre la necesidad de una diferente 
formación del individuo para esta sociedad, y dentro de este modelo de 
competencias específico al ámbito educativo en cuestión, podemos decir que en 
la alfabetización digital debemos adquirir un conjunto de competencias 
necesarias para el uso y dominio de las nuevas tecnologías, de acuerdo a las 
categorías o mejor macrocategorías genéricas, y específicas. En una obra 
anterior (Sevillano García, 2009) explicamos ya que es necesaria una nueva 
competencia medial que abarcaría: un saber sobre lo que son los medios, sus 
estructuras, formas de presentación y posibilidades de influencia (Competencia 
perceptiva) y el uso de los medios y sus mensajes de forma objetiva y justa 
(Competencia de uso). Figura 1.2. 
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Figura 1.2. Dimensiones de la competencia medial digital. 


Chan (2005) desde un paradigma comunicacional, se plantea el tipo de 
competencias requeridas para diseñar y actuar en un entorno digital. Ella se 
cuestiona: ¿se trata de nuevas competencias cognitivas?, ¿o acaso de nuevas 
competencias comunicativas?, ¿competencias didácticas especiales en los 
educadores?, ¿de todas éstas en conjunción? Su respuesta es que las 
competencias para la construcción del entorno digital son las denominadas 
mediacionales. La citada autora considera que la riqueza de la interacción y, por 
ende, la calidad del aprendizaje depende de la capacidad y experiencia de los 
interactuantes. Para poder plasmar objetos de conocimiento para la enseñanza O 
como productos de aprendizaje o para representarlos con el uso de los múltiples 
lenguajes posibles en el entorno digital, se requiere de un proceso de 
aprehensión del objeto real en sus rasgos esenciales. 


La sociedad del conocimiento en avance permanente, global, especializado, pide 
y exige personas cualificadas que puedan producir, transferir y consumir 
conocimiento especializado, global y de forma continuada. Para ello precisan 
adquirir, dominar, renovar una serie de competencias en el dominio de 
herramientas virtuales que les permitan participar activamente en los procesos 
conformadores de los nuevos sistemas y transferencia de conocimiento a escala 
mundial. La necesidad y significación de la mediación electrónica desplaza las 
acciones comunicativas que antes iban vinculadas a instituciones como escuela, 
familia, universidad, hacia espacios virtuales electrónicos. Las instituciones son 
sustituidas por quasi instituciones con posibilidades de bancos de datos, sistemas 
de aprendizaje, universidades virtuales y sus comunicaciones anónimas. Las 
competencias virtuales en la suplantación y desmitificación de la comunicación 
presencial por los medios electrónicos representan y urgen: la racionalización de 
los modos de informar y comunicar. 


En la Propuesta de Recomendación del Parlamento Europeo y del Consejo sobre 
las competencias clave para el aprendizaje permanente (COM, 2005), se indica 


que la competencia digital entraña el uso seguro y crítico de las tecnologías de la 
sociedad de la información (T'SI) para el trabajo, el ocio y la comunicación. Se 
sustenta en las competencias básicas en materia de TSI. 


Los estudios realizados sobre la conformación de las competencias virtuales 
entienden que representan la permanente capacidad y condiciones fundamentales 
en el tratamiento y proceso de representación de y en las tecnologías virtuales 
que implican capacidades cognitivas, analíticas, evaluativas, reflexivas, 
orientadas a la acción crítica, creativa, constructiva. Deben buscar el desarrollo 
social, cognitivo, proceso de socialización y el trato con medios. Este concepto 
se reserva para la comprensión y conocimiento sobre naturaleza, función y 
posibilidades de las tecnologías propias de la sociedad de la información en 
situaciones cotidianas de la vida privada, social y profesional. Los nuevos 
espacios electrónicos, superadores de la red de redes, exigen saber actuar y 
moverse en escenarios virtuales para presentar lo que uno quiera emitir, 
precisando para ello de habilidades y destrezas específicas para el trabajo, el 
ocio y la comunicación, así como actitudes positivas ante las mismas. 


Las competencias virtuales son entendidas como la capacidad y las condiciones 
fundamentales en el tratamiento y procesos de representación de y en las 
tecnologías móviles. Generan un espacio mediático caracterizado por la 
orientación, selección y búsqueda. En este espacio virtual se ofrecen realidades 
importantes para la planificación académica, la orientación política y 
planificación de la vida. Se debe buscar la fiabilidad para que se tienda a 
relaciones de confianza, reconocimiento y comunicación. Formular e investigar 
competencias en este sentido es preparar o prepararse para comprender los 
espacios virtuales y las condiciones en la construcción de bases de datos 
electrónicos. Servirse de forma satisfactoria de las posibilidades técnicas de 
software es imprescindible. 


Las competencias virtuales llevan a saber elegir informaciones, agruparlas y 
darles sentido. Esto implica el dominio de cómo preparar productos virtuales: 
periódicos, libros, y cómo se los direcciona dentro de los espacios virtuales. 


También, la cuestión sobre los saberes necesarios que es preciso adquirir para 
elegir, interpretar y ordenar o reordenar informaciones. Y puesto que ni la 
realidad virtual, ni la real son mundos estables las competencias mediales 
significan la capacidad para desarrollar un uso de medios y espacios virtuales de 
forma cooperativa, aprendiendo individualidad puesto que es tan necesaria como 
la comunicación abierta. Competencia virtual sería la permanente capacidad y 
disposición para participar en la realización de procesos de comunicación en 
principio abiertos en su planificación y control, sean locales, regionales o 
globales. 


La evolución de los instrumentos móviles lleva a una desmitificación del 
concepto actual de comunicación ya que busca y encuentra comunicadores 
anónimos y permite el trabajo con direcciones electrónicas. Comunicación 
empieza a ser entendida como el espacio de estructuras impersonales, 
intercambio entre personas posibilitado por máquinas, la experiencia y uso en la 
intercomunicación entre hombre y medio. 


Para el futuro es preciso transformar las actuales competencias multimediáticas 
en competencias de redes. Son convenientes en ello y para ello los siguientes 
procesos: virtualización de todos los ámbitos de planificación y toma de 
decisiones en la sociedad; dominio de la velocidad en el desarrollo del saber; 
cambios en la comunicación y la participación de grupos e individuos. 


Las competencias virtuales deben por tanto caminar en la siguiente dirección: 
conectividad a lo existente y apertura hacia los nuevos espacios cibernéticos- 
electrónicos—virtuales. Las competencias para el uso de instrumentos móviles en 
orden a ser usuarios de aprendizaje ubicuo, implican: 


«Capacidades cognitivas , que conllevan adquisición de conocimiento sobre 
estructuras, formas de organización y modos de funcionamiento de programas, 
dramaturgia y contenidos de los medios. 


*Capacidades analíticas y evaluativas capaces de valorar y juzgar medios y sus 
contenidos según criterios diversos (tendencia, ideología, neutralidad, mesura, 
exactitud, veracidad, seriedad, profesionalidad, interés por los destinatarios, 
calidad). 


«Capacidades reflexivas que ayudan y facultan al individuo, a las familias y a los 
grupos desde la formación a concienciar formas de uso, necesidades, 
costumbres, compensaciones para corregir lo erróneo según normas deseadas, 
debiendo integrar orientaciones morales y aspectos emocionales. Como 
mediadores de una inteligencia emocional esta competencia debe posibilitar el 
reconocimiento y el respeto para favorecerlas o al menos hacerles llevaderos los 
sentimientos propios y los de otras personas. 


*Capacidades orientadas a la acción que comprenden la manipulación técnica de 

los medios, las intenciones políticas de la acción comunicativa, que debe estar de 
tal manera estructurada y elaborada que facilite la comunicación de todos y sirva 
bien a esta finalidad humana. 


Adquirir estas competencias es bastante más que chatear o navegar en internet. 
Es importante saber qué hacer, por qué, cómo y qué metas se buscan. Todo tiene 
que transformarse en una relación crítica, creativa y constructiva. La adquisición 
y formulación de estas competencias ha de contemplar al menos los siguientes 
ámbitos: 


«Ámbito individual. Se trata de la competencia para elegir y formar un juicio 
crítico de contenidos transmitidos por la prensa, radio, televisión, internet con 
vistas al ejercicio de diferentes funciones en la sociedad. Como ciudadanos en el 
ejercicio de las funciones democráticas, como asalariados o autónomos en la 
economía, como consumidores de tiempo libre. También hay que contemplar la 
capacidad de expresarse y participar en el diálogo generado por los medios. 


«Ámbito de cualificación. Se trata de saber aplicar para los mercados posibles 
contenidos multimediáticos. La información y la comunicación asumen 
progresivamente cada vez un papel más importante. Quién no se renueva de 
forma competente va perdiendo posibilidades de participar en la vida profesional 
y social. 


Ambito social. Abarca la acomodación para servirse del potencial 
multimediático especialmente en los campos de la telecompra, televenta, 
teleservicios y aprendizaje en redes. 


Una reflexión sobre las circunstancias en las que se mueven los jóvenes 
actualmente en relación con los dispositivos móviles lleva a Jórissen (2011: 63) a 
formular ocho campos de competencias que deben adquirir: 


Fortalecimiento del potencial creativo. 


Competencias para saber informarse. 


Capacidad para saber proteger sus datos. 


Conocimiento de los intereses de los que ofrecen sus datos en red. 


Dominio del ámbito legal sobre derechos de autor. 


Preservarse del excesivo uso de dispositivos móviles. 


Formación en relación a futuras evoluciones. 


Competencia para saber participar. 


Como componentes de las competencias para el aprendizaje ubicuo podríamos 
pensar en componentes Analíticos, Comunicativos, Saberes, Entendimiento, 
Enjuiciamientos, Disfrute, Actuación, Creatividad. Se aprecia también (Róll, 
2005: 181) una tendencia a identificar competencias con los siguientes cinco 
campos del saber: Conciencia de la mucha información, Autoconocimiento, 
Resolución rápida de problemas. Conexión con los contextos multivariados, 
Validación de los propios aprendizajes. 


Estos campos del saber se podrían enlazar en el siguiente sistema de 
competencias fundamentales que darían lugar a un modelo competencial 
interactivo (Figura 1.3). 
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Figura 1.3. Modelo competencial digital interactivo. 


Este modelo tendría una dimensión antropológica importante en el sentido de 
que se corresponde con determinados tipos de estudiantes. Y contempla seis 
tipos de competencias que se describen a continuación. 


1. Competencias relacionadas con el pensar 


Contemplan el ámbito y la adquisición del conocimiento intelectual, 
procedimientos analíticos y principios lógicos. Los contenidos son valorados 
según criterios objetivos. Se intenta generar modelos teóricos de aprendizaje, 
observación reflexiva, integración de los hechos, formación de conceptos 
abstractos, así como una planificación conceptual. En su logro conviene facilitar 
ofertas formativas jerárquicamente elaboradas, estructuradas y presentadas de 
forma secuencial. Lecturas, reelaboración de textos, números, hechos, 
conclusiones lógicas, teorías, pueden ser buenas fuentes informativas. Estas 
competencias buscan capacitar para trabajar desde lo general a lo especializado. 
En consecuencia precisan el dominio y el conocimiento de una visión global. 
Son adquiridas con más facilidad por aquellos estudiantes que tienen tendencia a 
aprender cuando en la presentación de los contenidos se procede de forma 
secuencial y estructurada. Antes que actuar prefieren las reflexiones cognitivas 
(Tipo cognitivo-racional). 


2. Competencias pragmáticas- experienciales (Construir) 


Abarcan una serie de capacidades tendentes al logro de la formación conceptual 
abstracta en combinación con pensamiento concreto y la experimentación 
práctica. Buscan clarificar en los experimentos lo que funciona y lo que no, así 


como la revisión de teorías. Tienden a potenciar el principio de la acción. Es 
conveniente en su aprendizaje disponer de una buena planificación por medio de 
fases sucesivas. Tienden al aprendizaje por proyectos que presuponen una 
competencia en el dominio de los medios, y los procesos de aprendizaje son 
favorecidos por el uso de instrumentos tecnológicos. Se trabaja de forma 
autónoma y a la vez se precisa de un control en los procesos de aprendizaje. Los 
tipos más apropiados para adquirir estas competencias son aquellos que disponen 
de una inteligencia motórica que examinan con gusto todos los elementos. 
Trabajan con agrado los gráficos, visualización, recursos varios en la 
comprensión de procesos de aprendizaje abstractos. Estos estudiantes favorecen 
las discusiones de estudios de casos y el aprendizaje integrado, orientado a 
resultados concretos. 


3. Competencias organizativas-estructurales (Administrar). 


Estas competencias se basan en lo concreto y empírico constatable y evaluable. 
Tienden a sistematizar, administrar y organizar. En su adquisición corresponde 
proceder secuencialmente. Son adquiridas con más facilidad por tipos orientados 
al pragmatismo que buscan soluciones pertinentes y convencionales, siendo 
escépticos ante las nuevas ideas. Se muestran por otra parte cuidadosos, 
puntuales, serios, objetivos, prácticos, estables y perseverantes. 


4. Competencias sensoriales-kinestésicas (perceptivas) 


Estas competencias están orientadas al aprendizaje en detalle, objetivo y de 
representación material. Buscan comprender situaciones concretas desde 
perspectivas diferenciadoras. Si se logra integrar los sentidos, la comprensión de 
los contenidos es más rápida. Buscan fortalecer una inteligencia artificial. Las 
competencias deben buscar los movimientos corporales, experiencias, trabajos 
en grupos y discusiones. Estas competencias se adquieren con más facilidad por 
estudiantes sensibles a la percepción por los sentidos, reelaborando con gran 
sensibilidad las impresiones captadas por los sentidos. La capacidad de 


representación es su punto fuerte. 


5. Competencias emocionales-comunicativas (Comunicación) 


Están relacionadas con escalas de valoraciones subjetivas, personales y sociales. 
Buscan un pensamiento diferenciador, relacionado con la actualidad. Es preciso 
que el aprendizaje se genere en un espacio armonioso. La búsqueda de valores es 
más importante que el aprendizaje de los hechos. El diálogo interactivo y el 
aprendizaje en grupo son el objeto preferente de estas competencias. Los 
estudiantes que mejor responden a este tipo de competencias se caracterizan por 
la acción, el reconocimiento a su labor. Relaciones y sentir emociones son sus 
preferencias. Se muestran abiertos, confiados, directos. 


6. Competencias intuitivo-creativas (Creadoras). 


Estas competencias tienden a la capacitación para la búsqueda de soluciones a 
problemas mediante su comprensión intuitiva. El estilo de aprendizaje que más 
se adecúa a ellas es la interacción. En su logro es preciso poner en marcha un 
caudal de ideas y recursos. Tienden a los experimentos virtuales, estructurales, 
hipertextuales. Se corresponde esa clase de competencias con estudiantes que 
buscan ideas y sus relaciones. Hacen proyectos, siguen sus ideas y visiones y 
muestran mucho entusiasmo. Espontaneidad, experimentar y soluciones 
intuitivas son sus características así como un cierto individualismo. 


En consecuencia los fundamentos para la formación en competencias virtuales 
para el aprendizaje ubicuo serían: el desarrollo social-cognitivo, los procesos de 
socialización y el trato con medios. El desarrollo social-cognitivo es el 
componente principal para la comprensión de lo que podemos encontrar en los 
espacios virtuales. En la potenciación de competencias virtuales aparecen como 
cuestiones importantes el dominio de procesos de maduración y de las 


exigencias medioambientales. La ontogénesis de las competencias virtuales se 
encuentra bajo múltiples supuestos y condiciones de naturaleza interna y 
externa. Los supuestos internos se crean mediante procesos cognitivos, 
socialcognitivos, actitudinales, lingúísticos y morales. Estos procesos transcurren 
bajo condiciones externas conformadas en espacios sociales e instituciones. 
Merecen mención especial la familia, grupos de iguales, centros escolares. Las 
competencias deben tener como finalidad el sujeto, la persona, su capacitación, 
desarrollo, comunicación y posibilidades de acción. Esto es lo primordial. 


En este marco, y ante esta nueva cultura los profesores deben asumir y 
desempeñar determinadas funciones como : 


-Favorecer el aprendizaje de los alumnos. 
-Utilizar los recursos psicológicos del aprendizaje. 
-Predisponer a la innovación. 


-Tener una actitud positiva ante la integración de los nuevos medios y aplicarlos 
didácticamente en los procesos de enseñanza-aprendizaje. 


-Aprovechar su valor de comunicación para favorecer la transmisión de 
información. 


-A doptar una postura crítica, de análisis y de adaptación al contexto escolar. 
-Valorar las tecnologías por encima de la técnica. 

-Poseer las destrezas técnicas necesarias. 

-Seleccionar y evaluar los recursos tecnológicos. 

-Organizar los medios. 


-Enseñarles la selección, organización y buen uso de los recursos tecnológicos 
utilizándolos en las explicaciones como instrumento didáctico. 


-Entender y valorar las posibilidades que las TIC ofrecen en el marco de la 
interacción y la comunicación para impulsar la mayor participación del alumno 
en contextos diferentes pero que facilitan la orientación personal y continua. 


-Participar de la formación permanente en su uso, selección, elaboración y 
conocimiento. 


-Aprovechar las nuevas fuentes de información y de recursos para el aprendizaje, 
desarrollando estrategias de exploración, búsqueda sistemática, almacenamiento, 
estructuración y tratamiento, valoración y aplicación de la información. 


-Aprender en la red. 

-Aprovechar los nuevos entornos virtuales de aprendizaje. 
-Observar con curiosidad el entorno real y virtual. 
-Armonizar lo conceptual y lo práctico. 

-Trabajar de manera individual y colaborativa. 


-Alternar el trabajo individual con el trabajo grupal. 


Del análisis a las respuestas obtenidas en nuestro estudio “Diagnóstico y 
desarrollo de competencias en el uso de herramientas de comunicación virtuales 
para la sociedad del conocimiento a lo largo de la vida” (2008:120-136), 
obtuvimos datos importantes y significativos de los que extraigo las siguiente 
reflexiones: 


Competencias básicas. Hemos podido extraer 179 aportaciones significativas, lo 
que nos ha proporcionado 20 categorías. Los enunciados más frecuentes hacen 
referencia a competencias procedimentales (36,87%), conceptuales (20,97%) y 
actitudinales (20,97%). Encontramos asimismo referencias a las competencias 
comunicativas (13,41%), conceptuales (5,03%), y organizativas (4,84%). 
También encontramos, referencias a conocimientos diversos (12,90%), a la 
necesidad de práctica (6,45%) así como a la necesidad de accesibilidad para 


todos (1,61%). 


Competencias específicas. Hemos podido extraer 145 aportaciones 
significativas, lo que nos ha proporcionado 14 categorías. Los enunciados más 
frecuentes son los genéricos (13,79%). Omitimos los ejemplos a las 
herramientas presentes en la pregunta por su obviedad. En orden decreciente, 
las herramientas a las que se han aludido son el e-mail (10,34%), la Web 
(10,34%), P2P (8,97%), la Videoconferencia (8,97%), el Chat (8,28%), los 
Foros (8,28%), los Blogs (7,59%), la Webquest (7,59%) y la Voz IP (6,90%). 


De las aportaciones de los 11 Grupos de discusión, extraemos lo siguiente: 


Competencias básicas: Actitudes. Competencias relacionadas con los valores, 
las actitudes, la motivación y la voluntad. La autonomía y la iniciativa en cuanto 
a abrirse a las nuevas tecnologías con entusiasmo. Hay que intentar desarrollar 
la nueva capacidad para aprender descubriendo. Habría que empezar con 
edades tempranas. Capacidad de autoaprendizaje. Curiosidad, reflexividad, 
saber buscar, integrarse a la innovación del contexto, flexibilidad. Tener una 
visión positiva. 


Actualización: Competencia para mantenerse actualizados. Saber estar al día, 
desde un punto de vista crítico. 


Comunicación: Competencias relacionadas con la interacción comunicativa, la 
gestión de la comunicación y los protocolos comunicativos. Competencias que 
tengan que ver con la comunicación (lenguajes sonoros, código y lenguaje 
visual, imagen) y con las técnicas de utilizar las tecnologías. 


Competencias Genéricas: Saber dominar la tecnología, leer todos los 
contenidos que los medios nos ofrecen, comprender, saber interpretar. Conocer 
las potencialidades de las nuevas tecnologías, la validez de las fuentes. 
Competencias relacionadas con la búsqueda, selección, gestión y organización 
de la información. Conocimientos de inglés. Conocimientos de Internet. Se 
proponen competencias relacionadas con el uso de Internet: navegación, 
seguridad, programas. 


Competencias instrumentales básicas: Se indica la necesidad de lectura y 
escritura. Dominio de diversos lenguajes. Búsqueda de información, 
alfabetización digital básica, adquirir los nuevos lenguajes multimedia. 
Capacidad de manejo de las herramientas y mejorar la producción. 
Competencia para rentabilizar el conocimiento. 


De los 11 grupos de discusión obtuvimos 212 aportaciones significativas 
Enumeramos algunas: 


Competencias específicas orientadas al dominio de determinadas herramientas. 
Competencia para buscar información. Conocer los buscadores, saber leer 
porque muchas veces aceptamos sin leer las cosas. Habilidad para buscar 
páginas, manejar multibuscadores. 


Competencia para la comunicación instrumental. Saber acceder a Internet y 
creación de páginas Web. Competencia para emitir juicios críticos. Competencia 
en lenguajes diversos. Competencia para manejar herramientas y navegar. 
Saber buscar información, seleccionar información, almacenarla, saber navegar 
de manera hipertextual, seleccionar el mejor navegador. La capacidad de 
organización y estructuración de información. Habilidades psicomotrices. 


En relación con algunos dispositivos pudimos constatar : 


Competencias para el uso del correo electrónico: Saber escribir un correo, 
cómo enviarlo a los destinatarios, saber manejar la agenda. Jerarquizar los 
correos, organizarlos en carpetas. Saber enviar y recibir mensajes, reenviarlos, 
adjuntar archivos, saber modificar una cuenta. Saber crear y responder el 
correo. Crear el hábito de abrir y contestar diariamente las informaciones 
recibidas. Competencias para el desarrollo de valores, motivaciones, juicio y 
actitudes. Hay que saber discriminar. Dominio de diferentes lenguajes. Conocer 
y utilizar la jerga informativa (dominar el tipo de letra, el tamaño de la letra, los 
iconos que representan las emociones). 


Competencias para el uso de los Foros: Competencias para el desarrollo de 
actitudes y valores. No tener miedo a hablar, ser extrovertido, conocimiento del 
tema que se está hablando, saber escribir. Capacidad de comunicación 
asincrónica, conocer las normas implícitas de uso de la tecnología. Ser 
pragmático y puntual, no divagar, capacidad de síntesis, de reorganizar la 
información, transmitir las ideas con precisión. Competencias para el dominio 
de diversos lenguajes. Conocer el lenguaje específico del foro, la jerga propia. 
Competencias para el manejo de herramientas. Para participar en un foro, 
saber qué es un tema, cómo se contesta, cómo se cita. 


Competencias para el uso del chat: Capacidad de síntesis, velocidad de 
composición, ortografía, precisión de escritura. Habilidad de comunicación 
instantánea. Compartir unas normas y unos códigos específicos del medio. 
Tener habilidad social dependiendo de la temática. Saber cambiar de registro en 
función del Chat en el que estamos. Supone una formación anterior para 
elaborar con agilidad las respuestas adecuadas. Conocimientos y capacidad 
para establecer los contactos. Disponibilidad de tiempo para estar atento a las 
entradas de tu interlocutor. 


Competencias para el uso de los Blogs: Usar buenas herramientas para 
hacerlos. Secuenciación, selección y organización de contenido de manera 
hipertextual. Competencias para conocer la naturaleza diferenciada del blog. 


Saber para qué sirve. 


AA AR AE je 


ACTIVIDADES DE RECAPITULACIÓN Y AMPLIACIÓN 


1. Establezca una lista de los beneficios, hasta un máximo de 20, que aporta el 
aprendizaje ubicuo y móvil, sirviéndose fundamentalmente de lo aportado en 
este capítulo. 


2. Con esta lista de beneficios, realice una tabla estableciendo una jerarquía de 
los mismos de más a menos, asignando al mayor un máximo de 100 puntos y al 
menor de 5. Luego haga representaciones gráficas utilizando diversas formas, 
como barras, tarta, perfiles, etc. 


3. Busque motivos (no beneficios) de contexto, actualidad, formativos, etc. que 
aconsejan emplear por parte de docentes y estudiantes, los dispositivos móviles. 
Identifique un máximo de 15 motivos o razones. Los jerarquiza de más 
importantes a menos importantes y a cada uno le asigna una puntuación. 
Máximo 50 puntos para el motivo más importante o pertinente y 5 para el menos 
importante. Con los datos obtenidos realice representaciones gráficas que le 
permitan visualizar mejor los resultados. 


lUna Tesis doctoral que yo he dirigido y cuya autora es Genoveva Leví Orta 
(2011), titulada “Análisis de la formulación de competencias de los grados en 
universidades españolas” dedica un capítulo a la conceptualización de las 
mismas. En su opinión, una competencia supone valores, actitudes y 
motivaciones, además de conocimientos, capacidades, habilidades y destrezas, 
todo formando parte del ser integral que es la persona. Una persona inserta en un 
determinado contexto, en el que participa e interactúa, considerando también que 
aprende de manera constante y progresiva a lo largo de toda su vida. 


Principios pedagógicos del aprendizaje ubicuo 


APRENDIZAJE UBICUO Y CONECTIVISMO. TEORÍAS 
PSICOLÓGICAS APLICADAS ALA EDUCACIÓN 


El aprendizaje se ha alineado tradicionalmente con un proceso en el que el 
aprendiz absorbe conocimiento de una fuente autorizada. Actualmente esta 
definición ya no es suficiente para describir el conocimiento en la sociedad de la 
información, ya que siguiendo las teorías más avanzadas sobre el aprendizaje, 
los aprendices crean de forma activa el conocimiento. La utilización de la 
tecnología como medio para descubrir el mundo que nos rodea, confluye en un 
conocimiento ubicuo cuyas implicaciones en el aprendizaje formal no pueden 
negarse (Cope y Kalantzis, 2009). En esta segunda década del siglo XXI, el 
proceso de enseñanza-aprendizaje se rige por los principios de la conectividad. 
Los conceptos de comunicación democrática, participación, colaboración o 
empoderamiento se han extendido y tratan de apartar al paradigma transmisor y 
lineal que imponía las relaciones entre docentes y estudiantes (Aparici, 2011). 
Antes de detenernos en los principios pedagógicos fundamentales de la 
educación y relacionarlos con la inclusión de la tecnología como parte de nuestra 
distribución de cognición y adquisición de conocimiento actual, es preciso 
realizar una aproximación al conectivismo. Este término se desenvuelve en el 
contexto actual bajo antiguas concepciones. 


Para Siemens (2008) el conectivismo reconoce la importancia de los dispositivos 
móviles como medio para realizar nuestras actividades cotidianas y, además, la 
tecnología es central en nuestra distribución de la identidad, la cognición y el 
conocimiento. Por tanto, podemos entender el conectivismo como la teoría 
fundamental sobre la que se sustenta el aprendizaje ubicuo. Pascual (2013) sitúa 
el aprendizaje ubicuo en un contexto caracterizado por el uso de la tecnología y 
su aplicación en los posibles escenarios de aprendizaje, permitiendo que la 
educación actual esté disponible en todo momento, en cualquier lugar y en 
cualquier medio social, gracias a los dispositivos móviles. 


Como base epistemológica para el conectivismo destacamos a Downes (2008), 
que lo identifica con el conocimiento conectivo. Siemens (2008) lo define como 


la conexión entre distintas redes que permiten explicar tanto el conocimiento 
como el proceso de aprendizaje. Las tecnologías aumentan nuestra habilidad de 
interactuar con otros y de realizar diversas tareas. A su vez, estos recursos 
posibilitan externalizar y compartir nuestro conocimiento con otros (Siemens, 
2008). El conectivismo coincide con otras teorías en que aproxima a la 
actualidad ideas de generaciones anteriores. Entre sus particularidades destaca la 
combinación de principios que reflejan las tendencias de la sociedad y de la 
información (Siemens, 2008). 


Para comprender los principios pedagógicos en los que se sustenta la educación, 
nos centramos en las principales teorías psicológicas que aplican sus 
fundamentos al contexto educativo y a su relación con el conectivismo. En 
función del rol del estudiante y la forma en que ocurre el aprendizaje, podemos 
clasificarlas en conductismo, enfoque histórico social, humanismo, cognitivismo 
y constructivismo. Para desarrollar estas teorías, nos basamos en Parada (2011). 


Las distintas teorías han existido en distintas formas a lo largo de los años. A 
principios del siglo XX surge el conductismo, cuyo principio fundamental se 
centra en el estudio de la conducta en base a patrones de estímulo-respuesta. 
Para ello emplea el método de observación externa, basándose en el experimento 
objetivo y rechazando la introspección y los datos subjetivos. La teoría del 
conductismo operante surge con Skinner, quien fundamenta que la conducta está 
determinada por contingencias ambientales. Su objetivo es descubrir los 
principios y leyes por los cuales el medio interviene en el comportamiento de los 
sujetos, sean éstos fijados genéticamente o como consecuencia de aprendizajes 
individuales. 


Centrándonos en el aprendizaje, éste se logra cuando se produce una respuesta 
apropiada a un estímulo ambiental concreto. Para el conductismo la educación es 
entendida como medio para controlar la conducta humana. El reforzamiento 
promueve el aprendizaje del discente. Parada (2011) considera que con esta 
teoría, el aprendizaje se adquiere de forma más fácil en situaciones que requieren 
recordar hechos, definir conceptos y realizar asociaciones. Sin embargo, los 


principios conductuales no suelen explicar claramente habilidades de alto nivel o 
que requieran procesamientos complejos. El estudiante aquí es un sujeto pasivo 
en su aprendizaje, y éste dependerá del diseño de instrucción que determine el 
docente. Entre los aportes del conductismo se encuentran los primeros materiales 
audiovisuales, y actualmente se incluyen los principios utilizados en la 
instrucción mediante dispositivos tecnológicos. 


Centrándonos en el conectivismo, el conocimiento es definido como un conjunto 
de relaciones, y el aprendizaje como la creación de nuevas conexiones y su 
habilidad de maniobrar alrededor de redes o patrones existentes. Gracias a los 
dispositivos móviles, la creación de redes se consigue fácilmente. Estas redes 
son importantes en todos los aspectos de la sociedad y, más aún, en la educación. 
Por tanto, mientras que otras teorías no se focalizan tanto en el contexto, el 
conectivismo entiende el carácter cambiante del conocimiento, prevaleciendo las 
conexiones con los demás y su contexto (Siemens, 2008). Parada (2011), destaca 
el enfoque histórico social como otra teoría psicológica que aplica sus 
fundamentos en el contexto educativo. Este enfoque podemos relacionarlo 
también con el conectivismo. 


El referente del enfoque histórico social es Vygotsky, que considera que todo 
está en continuo cambio y transformación, y que las condiciones culturales y 
socio-históricas determinan el pensamiento del hombre. La relación entre el 
sujeto y el objeto de conocimiento está mediada por la actividad que el primero 
realiza sobre el segundo y la interacción con el contexto sociocultural. Es así 
como el sujeto interioriza las funciones psicológicas superiores y la conciencia. 
El desarrollo del individuo se produce por su relación con la sociedad en la que 
vive. Existe una interrelación entre los procesos afectivos y los cognitivos. 


La principal función de la educación es promover el desarrollo sociocultural y 
cognoscitivo del estudiante, permitiendo que se desenvuelva en su vida 
cotidiana. La colaboración y la actividad conjunta favorecen el desarrollo del 
sujeto. Para este enfoque, el aprendizaje es una actividad social, es un proceso de 
producción y reproducción del conocimiento, tanto es así que el estudiante es 


considerado un ser activo socialmente, que para conseguir el aprendizaje 
educativo se basa en su historia académica, sus intereses, sus sentimientos y sus 
relaciones. El conectivismo trata los principios del aprendizaje a nivel biológico, 
neuronal, conceptual, social y externo. A su vez, esta teoría se centra en la 
inclusión de tecnología como parte de nuestra distribución de cognición y 
conocimiento. Nuestro conocimiento reside en las conexiones que realizamos, ya 
sea con otros sujetos o con fuentes de información (Siemens, 2008). 


Otra de las teorías destacadas por Parada, es el humanismo, que hace hincapié en 
el desarrollo integral de la personalidad, considerando el contexto social en el 
que se desarrolla. El alumno es un ser activo. Este enfoque se preocupa por 
ayudarle a decidir quién es y qué quiere llegar a ser. Para comprender a las 
personas se centra en su dominio socio-afectivo y sus relaciones interpersonales. 
La personalidad de los sujetos se crea por las experiencias vividas y las 
decisiones tomadas por cada uno de ellos a lo largo de su vida. El humanismo se 
sustenta así en que el ser humano es capaz de elegir su propio destino, establecer 
sus propias metas y ser responsable de sus decisiones. Según este enfoque, la 
educación debe proporcionar al estudiante opciones válidas de 
autoconocimiento, crecimiento y autodecisión personal. El educador impulsa al 
estudiante a que experimente por sí mismo y desarrolle sus potencialidades. Por 
tanto, los humanistas defienden un aprendizaje participativo. 


A finales de los cincuenta, el aprendizaje se aleja de los modelos conductistas y 
se aproxima a las ciencias cognitivas. El cognitivismo es otra teoría psicológica 
que resalta Parada (2011) para comprender los principios pedagógicos en los que 
se sustenta la educación. Se basa en los procesos cognitivos que participan en el 
procesamiento de la información que el sujeto recibe del exterior y en su 
evolución. El aprendizaje significativo de Ausubel y el aprendizaje por 
descubrimiento de Bruner, son los principales planteamientos teóricos del 
cognitivismo. Dichos planteamientos han ido más allá, actualmente el 
cognitivismo se encuentra al frente de las teorías del aprendizaje, en una 
vertiente más socio-cognitiva, donde la cultura y el contexto adquieren un rol 
primordial. 


Sus líneas primordiales de estudio se sitúan en la formación de conceptos, el 
procesamiento de la información y el análisis de los estilos y estrategias de 
aprendizaje que el estudiante emplea para la resolución de problemas. Otros de 
sus principios son el rol del contexto en la formación del sujeto, sus intereses y 
necesidades, el desarrollo y funcionamiento de la motivación y su función dentro 
del aprendizaje. La educación formal enfatiza la participación activa del 
estudiante y trata de proporcionarle herramientas necesarias para que sea Capaz 
de autorregular su aprendizaje, es decir, le enseña a aprender. A su vez, se 
emplea la retroalimentación, para que el estudiante sepa cómo actuar en el futuro 
ante situaciones similares y corrija aquello en lo que se equivocó. El docente 
debe ser capaz de entender que cada educando tiene sus propias experiencias. El 
aprendizaje se vincula con el contenido del conocimiento y con la forma en la 
que los estudiantes lo adquieren. 


El constructivismo, última teoría resaltada por Parada (2011), puede considerarse 
una rama del cognitivismo. Sus principios son análogos al enfoque cognitivo y 
socio-histórico del aprendizaje, en la medida en que el conocimiento expresa 
cómo el individuo crea significados a partir de sus vivencias. Trata así de 
analizar la manera en que el estudiante construye el conocimiento y cuál es el rol 
del contexto en dicha construcción. Pretende formar habilidades en el estudiante 
para que interprete y construya en los contextos formativos. El sujeto procesa la 
información que recibe del contexto en función de sus experiencias, actitudes y 
creencias ante contenidos, medios, materiales y mensajes con los que 
interacciona. Por tanto, el estudiante aquí también es activo en su aprendizaje. 
Éste posee un nivel de desarrollo cognitivo que determina sus acciones y 
actitudes. La interacción entre discentes, o entre profesor y estudiante, fomenta 
el desarrollo cognoscitivo y socio-afectivo. Parada remarca además que el 
constructivismo aboga por el conocimiento humano como un producto propio 
del sujeto y no como un reflejo del mundo objetivo, promoviendo su autonomía 
moral e intelectual. El profesor no enseña, sino que propicia situaciones donde el 
estudiante construye conocimientos o los descubre espontáneamente como 
producto de su propio desarrollo cognitivo. 


Entre los principios del constructivismo remarcamos fomentar el desarrollo de 
prácticas reflexivas, construir el conocimiento de forma colaborativa, promover 


la retroalimentación y evaluar el aprendizaje desde múltiples perspectivas. La 
coherencia, la racionalización y el significado son elementos importantes para el 
constructivismo, no tanto para el cognitivismo y mucho menos para el 
conductismo. Sin embargo, Siemens (2008) considera que estos elementos tienen 
importancia crítica, debido a la abundancia de información y a su continuo flujo. 


En cuanto al conectivismo, encuentra su origen en la abundancia de información, 
en el cambio constante y fluido, en diversas fuentes de información y 
perspectivas, y en la necesidad de organizar y filtrar información de forma crítica 
(Siemens, 2008). Esta información continua plantea la necesidad de estar 
actualizados constantemente. Para este autor, la tecnología es fundamental 
porque permite crear y visualizar patrones, incrementar nuestra habilidad 
cognitiva y obtener información de forma más rápida. 


PRINCIPIOS PEDAGÓGICOS DEL APRENDIZAJE UBICUO 


Aunque el uso de la tecnología no implica explícitamente nuevas formas de 
aprendizaje, la dotación de recursos tecnológicos en las aulas lleva implícito una 
nueva concepción pedagógica, que abandona los aprendizajes memorísticos y 
fomenta la retroalimentación (Cope y Kalantzis, 2009). El avance de las 
tecnologías obliga a su vez a desarrollar nuevas estrategias y modelos de 
contenidos digitales educativos en los entornos de aprendizaje en línea. Las 
características del u-learning o aprendizaje ubicuo propician la integración de 
dichos modelos de conocimiento y de contenido informativo (Rodrigo y Castro, 
2013). Rodríguez (2009) remarca que el contexto en u-learning es definido como 
cualquier información que describe parcialmente la situación subjetiva, física y 
social del aprendiz y depende, al mismo tiempo, de las necesidades de las 
aplicaciones tecnológicas sobre las que se desenvuelve el sujeto. 


La superioridad del aprendizaje ubicuo sobre los demás modelos pedagógicos 
reside en su alto nivel de movilidad e integración, convirtiendo el proceso de 
enseñanza-aprendizaje en omnipresente, sin que los estudiantes lleguen a ser 
totalmente conscientes de estar inmersos en él. Este proceso de enseñanza- 
aprendizaje propicia que el estudiante progrese de forma autónoma, con una 
participación más activa y con menor esfuerzo intelectual que la concentración y 
atención que requiere un entorno de aprendizaje tradicional. En la informática 
ubicua el usuario se desenvuelve por el mundo real con dispositivos móviles que 
le posibilitan tener el mundo virtual consigo (Rodríguez, 2009). 


La intromisión de los dispositivos móviles en el ámbito educativo debe conllevar 
a que las prácticas comunicativas lineales y unidireccionales, emisor-receptor, se 
conviertan en un medio de comunicación masivo, que permitan una 
transformación hacia un nuevo paradigma de aprendizaje colaborativo, creativo, 
horizontal y bidireccional, anulando la jerarquía de poder y dominio de unos 
sobre otros. Este nuevo paradigma, denominado aprendizaje ubicuo, origina un 
aprendizaje continuo, presente en cualquier lugar y momento, tanto dentro como 
fuera de las instituciones educativas. 


Con todo ello, observamos que en la actualidad, los principios pedagógicos 
generales se basan en una metodología ecléctica. Autores como Aparici (2011) y 
Downes (2008), consideran que este aprendizaje ubicuo convivirá con los 
principios de enseñanza-aprendizaje tradicionales. Este último autor no habla de 
aprendizajes que sustituyen a otros sino de una convergencia gradual entre las 
diferentes formas de aprendizaje. Esto se refleja en lo que actualmente 
denominamos aprendizaje mixto, y él lo define como la complementariedad 
entre el aprendizaje tradicional en el aula y los recursos en línea. 


Pascual (2013) identifica que la Web semántica (Web 3.0) y la Web ubicua (Web 
4.0) se corresponden una con otra, y si existiera alguna prioridad se inclinaría 
por la ubicua. De igual modo, considera que para garantizar aprendizajes 
ubicuos es necesario integrar tecnologías móviles en torno a escenarios 
convergentes, puesto que dichas tecnologías amplían las posibilidades educativas 
de los entornos virtuales de aprendizaje convencionales. Por todo ello, el 
aprendizaje ubicuo no se limita a un aprendizaje exclusivo en las instituciones 
educativas formales. 


Sevillano, Vázquez y Ortega (2013) destacan que los espacios donde es posible 
acceder al conocimiento están evolucionando gracias a las tecnologías que 
permiten fusionar espacio y tiempo. Para ellos se está produciendo una 
revolución en los contenidos, agentes, recursos y espacios tradicionales de los 
procesos de enseñanza-aprendizaje y destacan que actualmente en dichos 
procesos proliferan aspectos como la exploración, discusión, argumentación, 
colaboración y reflexión. Por tanto, el aprendizaje ubicuo se considera una 
realidad formativa compleja. 


Laroussi (2004) habla de cuatro pilares fundamentales, sin los que no sería 
posible la informática ubicua ni el aprendizaje ubicuo. Estos pilares son la 
conectividad inalámbrica, los servicios web, el soporte informático y el 
escenario amplio de conectividad. Actualmente los dispositivos móviles 
multiplican sus aplicaciones, y el desarrollo de esta tecnología ofrece múltiples 


posibilidades en el ámbito educativo. Autores como Rodrigo y Castro (2013) 
enfatizan que estos recursos ofrecen nuevas oportunidades accesibles, utilizables 
y adaptables a todos los usuarios, incluidos quienes hayan tenido dificultades 
para poder acceder a una educación formal y las personas con necesidades 
especiales. Igualmente, consideran que estos dispositivos móviles facilitan la 
comunicación de asistencia y el aumento de la movilidad y permiten nuevas 
formas de exploración. Sevillano, Vázquez y Ortega (2013) añaden que, a su 
vez, estos dispositivos favorecen acciones socializantes e inclusivas. 


Para Rodrigo y Castro (2013), el entorno ubicuo es uno de los entornos más 
avanzados y lleva integrado los sistemas e-learning y m-learning, ya que, a 
través de los dispositivos móviles, el usuario puede acceder tanto a contenidos 
tradicionales como actuales. Para ellos, la i-normalización no sólo fusiona dichos 
contenidos sino que además optimiza todo el flujo para conseguir un producto 
educativo final de calidad en un entorno ubicuo. Estos autores consideran que 
para lograr que la población esté adaptada al progreso y tenga acceso a una 
educación de calidad con recursos informativos, el Estado debe velar por los 
intereses de sus ciudadanos y respetar a los profesionales que proporcionan estas 
herramientas. 


LA UBICUIDAD. EFECTOS SOCIALES Y CAMBIOS EN EL ENTORNO 
EDUCATIVO 


Cope y Kalantzis (2009) hablan de los efectos sociales que han provocado la 
ubicuidad tecnológica desde 1960. El primer efecto lo denominan computación 
situada. Para ellos, la computación ubicua permite la comunicación deliberada, 
impulsiva o accidental de imágenes, texto y sonido y la construcción de 
significados, en cualquier parte del mundo, gracias a los dispositivos móviles. 
De igual modo, señalan que dicha computación ubicua es interactiva. Además, 
esta ubicuidad genera una cultura participativa porque los usuarios pueden crear 
contenidos y compartirlos para su debate. Para Jenkins (2006), la distinción entre 
escritor y lectores, creadores y consumidores, es cada vez más difusa. Otro de 
los efectos que mencionan Cope y Kalantzis (2009) es que la ubicuidad es 
temporal y espacialmente agnóstica. El primero porque da lugar a un nuevo 
sentido del espacio, los límites entre espacios de aprendizaje, entretenimiento y 
trabajo, entre otros, son cada vez más porosos. El segundo porque la ubicuidad 
fusiona el ahora y el cuándo, facilitando así la comunicación asíncrona. 
Sevillano, Vázquez y Ortega (2013) entienden que la tecnología permite estar en 
diferentes lugares al mismo tiempo y, por tanto, la ubicuidad trae aparejada una 
profunda convergencia tecnológica entre todos los medios, y la coexistencia de 
lo real y lo virtual. 


A su vez, la computación ubicua está cognitivamente integrada, la mente usa los 
dispositivos móviles como complemento de su propia capacidad cognitiva. Otro 
efecto es que la ubicuidad es una parte muy intuitiva de nuestra experiencia vital 
y del mundo. Para estos autores, los adultos que han superado la brecha digital, 
han logrado manejar una segunda lengua, la lengua de la computación ubicua. 
Mientras, los niños de hoy han crecido como “nativos digitales”, y en este 
terreno se sienten cómodos pero, tanto unos como otros, no reparan en su 
presencia. 


Por otra parte, debido a la expectativa generada por la computación ubicua, tras 
las transformaciones sociales que provoca, Cope y Kalantzis (2009) también 


señalan que hay que tener cautela ante las amenazas que producen estos avances. 
Entre ellas remarcan la brecha digital, que todavía hoy existe, y la importancia 
de no ver a las máquinas como fines en sí mismos sino como dispositivos de 
documentación de la actividad de los estudiantes. Además de estos efectos, para 
implementar una práctica conveniente con el aprendizaje ubicuo, sugieren que 
deben producirse siete cambios en el entorno educativo. 


1. Difuminar las fronteras institucionales, espaciales y temporales de la 
educación tradicional. Actualmente la necesidad de aulas no es tan grande. Estos 
autores consideran que la simultaneidad espacial y temporal del proceso 
tradicional de enseñanza-aprendizaje tenía un sentido práctico. La educación a 
distancia ya fomenta este aspecto desde hace décadas. La diferencia radica en 
que ahora la computación ubicua se convierte aún más en anacrónica, dejando a 
un lado las tradicionales fronteras espaciales e institucionales y permitiendo que 
este proceso de enseñanza-aprendizaje se produzca en cualquier lugar y 
momento. Se pretende alcanzar una presencia continua de la pedagogía en los 
espacios de aprendizaje informales, utilizando interfaces intuitivas, naturales y 
accesibles (Rodrigo y Castro, 2013). 


2. Reordenar los equilibrios. Hoy en día no existe necesidad de que los 
estudiantes sean receptores pasivos de conocimiento sino todo lo contrario. 
Estamos ante un fenómeno por el que se difuminan las diferencias entre 
profesores y estudiantes, entre generadores de conocimiento y usuarios de 
conocimiento, posibilitando que todos ellos colaboren en el diseño del 
conocimiento. Rodrigo y Castro (2013) consideran que existe, cada vez más, una 
participación libre del estudiante en su proceso de aprendizaje. 


3. Aprender a reconocer diferencias entre los estudiantes y utilizarlas como 
recurso productivo. Tradicionalmente los estudiantes han tenido que escuchar las 
explicaciones del profesor en el mismo momento y lugar y sobre el mismo 
contenido. El aprendizaje ubicuo ofrece en la actualidad numerosas 
posibilidades. Disponemos de gran cantidad de canales de información, 
asequibles desde cualquier ubicación y que se adaptan a nuestro propio estilo de 


aprendizaje. Al poder compartirse la información entre toda la población, 
obtenemos contenidos de diferentes entornos, edades, sexos y clases sociales y 
culturales, y en innumerables formatos, como por ejemplo audio, vídeo e 
imagen, lo que consigue que el contenido se enriquezca. Los discentes pueden 
ser creadores de conocimiento y de cultura gracias a sus propias experiencias. 
Para Cope y Kalantzis (2009), la fuerza del conocimiento del grupo radica en su 
capacidad de hacer un uso productivo de las complementariedades que se 
derivan de sus diferencias. En este contexto, los profesores acompañan a los 
aprendices. 


4. Ampliar la gama y combinación de los modos de representación. La 
computación ubicua registra y transmite el significado de forma multimodal, ya 
sea de manera oral, escrita, visual o sonora. Estos autores mencionan que la 
población tiene cada vez más acceso a los dispositivos móviles y que el coste de 
los mismos comienza a ser progresivamente inferior al de hace unos años. No 
obstante, consideran que los educadores no han utilizado lo suficiente las 
posibilidades que ofrecen estos medios. Pasadas (2010) señala que la 
multimodalidad aporta las herramientas necesarias para el anclaje de todas las 
alfabetizaciones de las que se habla en la literatura académica. Para él, la teoría 
de la multimodalidad se basa principalmente en que la creación de significados y 
su difusión se produce mediante múltiples lenguajes de comunicación. 


5. Desarrollar las capacidades de conceptualización. La intromisión de los 
dispositivos móviles en el aprendizaje ubicuo genera “etiquetados semánticos 
propios”. Estas fisonomías, que definen dominios de contenido, generan un 
mundo de complejas arquitecturas técnicas y sociales que tenemos que ser 
capaces de comprender, tanto como usuarios como participantes. Para los 
autores, los docentes deben dominar estas herramientas “creadoras de sentido”, 
siendo capaces de poner en práctica el metalenguaje que tanto ellos como sus 
discentes necesitan, a fin de identificar sus posibilidades. Pricea, Beckera, 
Clarkb y Collinsc (2011) admiten que la preocupación del profesorado 
universitario por el desarrollo de los estudiantes en habilidades de alfabetización 
informacional, es un medio directo para la mejora de la calidad de los egresados. 
Existe unanimidad en que los estudiantes universitarios de primero experimentan 
dificultades en el desarrollo adecuado de habilidades de alfabetización 


informacional. Consideran que dicha alfabetización es clave para el éxito 
académico en la universidad, así como para el aprendizaje permanente. Para ello 
se necesita aprender a utilizar las herramientas que permitan localizar y evaluar 
críticamente la información. En los libros blancos y en los planes de las nuevas 
titulaciones, el Espacio Europeo en Educación Superior recoge la competencia 
informacional como tema transversal, fomentando métodos de aprendizaje que 
ayudan a que se traslade a todas las disciplinas (Gómez, 2010). 


6. Conectar el pensamiento propio con la cognición distribuida. En la era de la 
computación ubicua un sujeto no es lo que sabe sino lo que puede llegar a saber 
y cómo lo sabe. El conocimiento está disponible de forma muy sencilla. Para 
ellos, la cognición es distribuida, y la inteligencia, colectiva. Gee (1992) 
identifica el lenguaje como la tecnología de cognición distribuida más destacada. 
La inmediatez y navegabilidad del conocimiento, mediante los dispositivos 
móviles, lo hacen tan accesible que se han convertido en una necesidad para 
nuestra mente. Actualmente no memorizamos tantos datos porque dichos 
dispositivos lo hacen por nosotros, por lo que, se vuelven aún más 
indispensables. 


7. Construir culturas de conocimiento colaborativo. Las comunidades de práctica 
que se pueden generar gracias a los dispositivos móviles, permiten una reflexión 
y un enriquecimiento social de apoyo al aprendizaje. Las diferencias existentes 
entre los sujetos posibilitan este hecho. Para estos autores, los estudiantes 
actualmente están involucrados en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
Igualmente consideran que las redes sociales son medios esenciales para facilitar 
la creación de comunidades de aprendizaje debido a su sencillez y transparencia. 
El docente debe adquirir destrezas de orden superior para fomentar este 
conocimiento colaborativo, impulsando así que cada discente aporte lo mejor de 
sí mismo. 


La emergencia del uso de los dispositivos móviles en el ámbito educativo está 
provocando condiciones nuevas tanto para los docentes como para los propios 
estudiantes. Esto genera que nos replanteemos y reconstruyamos el contenido, 


los procedimientos y las relaciones humanas. La novedad principal radica, no 
tanto en las peculiaridades tecnológicas de dichos dispositivos, sino en la forma 
en que el conocimiento se crea, almacena, distribuye y se hace accesible (Cope y 
Kalantzis, 2009). Para promover la adquisición de la competencia informacional, 
sobre todo en la Educación Superior, las bibliotecas deben formar a usuarios 
mediante tutoriales sobre la gestión de información, proporcionar Recursos 
Educativos en Abierto, utilizar las redes sociales y ayudar a los estudiantes y a 
los profesores en la elaboración de materiales educativos (Gómez, 2010). 


Finalmente, entendemos que el aprendizaje ubicuo puede guiarse por las 
nociones de la escuela del desarrollo integral que detalla Ortiz (2005): 


-Una educación que se centre en el individuo, su aprendizaje y el desarrollo 
integral de su personalidad. 


-El estudiante es el protagonista en el proceso de enseñanza-aprendizaje, bajo la 
orientación, guía y supervisión del docente. 


-El estudiante debe adquirir contenidos científicos y globales que conduzcan a la 
instrucción y a la formación de conocimientos y capacidades, para que sepa 
actuar consciente y críticamente en la toma de decisiones y en la resolución de 
problemas ante diferentes contextos. Estos aspectos le ayudarán en la 
construcción de su proyecto de vida. 


-A su vez, la educación debe englobar lo afectivo y lo cognitivo, la formación de 
valores, sentimientos y modos de comportamiento. 


-Una educación social, donde el individuo se apropie de la cultura de su entorno 
y encuentre las vías para la satisfacción de sus necesidades. 


Todo ello provoca que el aprendizaje ubicuo demande un nivel de abstracción y 
unas estrategias metacognitivas de orden superior (Cope y Kalantzis, 2009). Hoy 
en día, la formación requiere una atención especial en la adquisición de 
conocimientos necesarios para tomar decisiones en la utilización de objetos y 


procesos tecnológicos (Vázquez, Sevillano y Méndez, 2011). La universidad 
debe compaginar lo digital y la web social para conseguir un proceso de 
enseñanza-aprendizaje y una producción, validación y difusión de conocimientos 
de calidad. Para ello, se debe dotar a estudiantes, profesorado y personal 
universitario, de las competencias de alfabetización informacional necesarias 
(Pasadas, 2010). 


Finalmente, hemos observado que para alcanzar un aprendizaje ubicuo real y 
mantener los principios en los que éste se basa, el entorno educativo debe, 
principalmente, eliminar las barreras espaciales y temporales de la educación 
tradicional, conseguir que el estudiante adquiera un rol activo en su educación, 
considerar las diferencias entre los estudiantes como medio productivo y 
combinar los distintos modos de comunicación. Además, tendrá que adaptar el 
lenguaje a los conceptos propios del aprendizaje ubicuo y construir un 
conocimiento colaborativo, mediante los dispositivos móviles, que permita 
reflexionar y enriquecer socialmente al aprendizaje. 


ON 


ACTIVIDADES DE RECAPITULACIÓN Y AMPLIACIÓN 


1. Realice un resumen del capítulo en una tablet. Convierta el archivo de Word a 
pdf y compártalo por una red social con sus compañeros a través de su 
dispositivo móvil. 


2. Reúnase con cinco compañeros de clase en un entorno distinto al aula. Con 
sus dispositivos móviles, busquen información sobre el aprendizaje ubicuo. 
Pongan en común sus aportaciones, realicen un vídeo con el contenido más 
relevante y súbanlo a youtube. 


Los dispositivos digitales móviles en educación superior: usos y 
experiencias 


Tradicionalmente se ha entendido que un dispositivo es un mecanismo o un 
artificio útil para realizar la acción para la que se ha diseñado (RAE, 2014) 
pudiendo existir tantos dispositivos como posibles tareas puedan idearse. 
Partiendo de esta definición los dispositivos pueden clasificarse atendiendo a 
múltiples criterios. Un primer elemento de clasificación podría ser la finalidad 
específica para la que se ha concebido cada dispositivo. Un segundo elemento 
diferenciador sería el modo que tiene cada dispositivo de procesar la 
información. Atendiendo, exclusivamente, a este segundo aspecto los 
dispositivos pueden volver a clasificarse en dos categorías. La primera de ellas 
sería la categoría analógica. La segunda, la categoría digital. 


La diferencia entre un dispositivo analógico y un dispositivo digital radica, 
fundamentalmente, en la fuente que permite su función, es decir, un dispositivo 
analógico será un instrumento que realice mecánicamente la acción para la que 
se ha construido mientras que un dispositivo digital será un instrumento que 
realiza la función que le es propia electrónicamente. De manera binaria. A través 
de la lógica de presencia o ausencia de impulso eléctrico representada por el 
código cero (ausencia) o por el código uno (presencia). 


Sirvan como ejemplo de dispositivos analógicos y dispositivos digitales para 
realizar una misma función una máquina de escribir (dispositivo analógico) y un 
ordenador dotado de un software de procesador de textos (dispositivo digital). 


Los dispositivos digitales, atendiendo a su portabilidad se clasifican en fijos y 
móviles. Un dispositivo digital fijo sólo realiza la función para la que ha sido 
diseñado si se mantiene conectado a la red eléctrica puesto que no tiene 
capacidad de almacenar corriente eléctrica si es desconectado de su fuente de 
alimentación. Sin alimentación eléctrica, permanecen inoperativos y, por tanto, 
inoperantes. Un ejemplo de dispositivo digital fijo es el ordenador de sobremesa. 


Un dispositivo digital móvil es un mecanismo diseñado para realizar la función 
para la que ha sido diseñado con independencia de la existencia o no de 
alimentación eléctrica transmitida por cable. Es decir, este tipo de dispositivo 
cuenta con un almacén energético ubicado en una batería (interna o externa) que 
mantiene, durante un espacio de tiempo, el flujo de electricidad que el 
dispositivo necesita para realizar la tarea que tiene encomendada. Un ejemplo de 
dispositivo digital móvil se encuentra en el ordenador portátil o laptop. 


Un dispositivo digital móvil atendiendo, exclusivamente, al criterio de 
portabilidad es más versátil que un dispositivo digital fijo. El dispositivo digital 
móvil puede funcionar como un dispositivo digital fijo, es decir, conectado a la 
corriente eléctrica por cable mientras que un dispositivo digital fijo nunca puede 
funcionar como un dispositivo digital móvil por su incapacidad para mantener, 
por sí mismo, la alimentación energética. 


El uso de TIC a través de dispositivos digitales, tanto fijos como móviles, está 
totalmente normalizado en la vida de los nativos digitales. Se entiende por 
nativos digitales esas poblaciones que han nacido a partir de la década de los 
años 80 y hablan el lenguaje de los ordenadores, de los videojuegos y de 
internet. 


Este tipo de dispositivos tiene también una fuerte presencia en el mundo 
relacional entre las poblaciones más adultas. Sin embargo, en el mundo 
académico esta quasi-universalización del uso de dispositivos digitales móviles 
con fines formativos no se ha conseguido, todavía. Múltiples investigaciones 


ratifican esta idea. Así, Cabra y Marciales, 2009 (en Bautista, Escofet, Forés, 
López y Marimón, 2013:4) “(...) han presentado un análisis crítico sobre el 
concepto de nativo digital, donde exponen que el análisis de los datos de las 
investigaciones que han recopilado indica que no es garantía el hecho de que los 
estudiantes utilicen las herramientas digitales en su proceso de enseñanza 
aprendizaje aunque hagan un uso frecuente de determinadas tecnologías en su 
vida diaria”. 


Las instituciones internacionales y nacionales, la comunidad académica y sus 
docentes conviven con esta realidad. Todos ellos siguen intentando cambiar esta 
tendencia. Trabajan con empeño para universalizar el uso formativo de los 
dispositivos digitales y ampliar su frecuencia de uso en el campo instructivo. 
Colegiadamente aspiran a convertir este tipo de dispositivos digitales en un 
recurso formativo más puesto que sigue siendo un objetivo irrenunciable que la 
sociedad eduque a la Net Generation Tapscott (1999) y a los nativos digitales 
Prensky (2001) con los recursos que son propios de la generación 2.0. 


En esta dirección ya se han dado múltiples pasos, sobre todo en los niveles 
previos a las enseñanzas superiores. En la educación secundaria o media se usan 
por igual, libros que ebooks, ordenadores portátiles y netbooks o tablets que 
cuadernos, bolígrafos, rotuladores y lapiceros. Las pizarras de tiza, en unos casos 
conviven con las pizarras digitales, en otros, han sido reemplazadas por éstas. 
Las filminas, transparencias y mapas han sido sustituidas por presentaciones 
powerpoints, flash y prezzis. 


En la educación superior, todavía, la realidad es bien distinta. Un grupo nada 
desdeñable de estudiantes siguen resistiéndose al cambio. Los autores antes 
mencionados vuelven a insistir: “(...) los estudiantes no siempre desean 
incorporar las herramientas tecnológicas que emplean en su vida cotidiana como 
instrumento para el aprendizaje, sobre todo en los casos que las TIC se 
incorporan como finalidad, no como una herramienta”. 


Entre los estudiantes que no manifiestan tanta resistencia a la incorporación de 
los dispositivos digitales en su proceso de enseñanza aprendizaje, el uso habitual 
de estos recursos está dando sus frutos. Los nuevos recursos didácticos están 
desarrollado en los estudiantes otro tipo de competencias, las competencias 
tecnológicas y digitales. Algunos de los estudiantes, han cambiado el modo de 
enfrentar sus aprendizajes. Son la Instant message generation (Lenhart, Rainie y 
Lewis, 2011. En Bautista, Escofet, Forés, López y Marimon, 2013:3). Esta 
generación está constituida por los nativos digitales que han integrado las TIC en 
su vida cotidiana. Esta nueva generación tiende a poseer unas características que 
vienen determinadas por el uso de las TIC. 


«Más autonomía. 
"Mayor grado de interacción. 
* Toma de decisiones elevada. 


Mayor colaboración y comunicación entre iguales gracias a las herramientas 
que ofrece la web 2.0. 


Esta generación, también, ha modificado la forma de adquirir informaciones y la 
forma de relacionarse. Buscan conocimientos emergentes que aún no se han 
recogido en los libros impresos. Exploran nuevos formatos para obtener y 
exponer información conceptual. Todas estas acciones las realizan tanto de 
manera autónoma como colaborativamente en la red. En definitiva, entre los 
estudiantes que no manifiestan resistencia al cambio de modalidad formativa, el 
uso mantenido de dispositivos digitales móviles ha generado un modelo de 
nuevos aprendices OECD (2008) caracterizado por una fuerte e-identidad, una 
permanente presencia en la red Hernández y Martinelli (2013) y una deseable 
conexión al conocimiento. 


Las aspiraciones formativas de algunos miembros de estas nuevas promociones 
de estudiantes empiezan a cristalizar gracias a la existencia, cada vez en mayor 
número, de herramientas de comunicación y compartición de conocimiento en el 


mundo digital. Sin embargo, no todos los estudiantes que acceden a la educación 
superior presentan el mismo perfil lo que facilita la proliferación de brechas 
digitales en la Educación Superior así como el desarrollo de formación digital a 
distintas velocidades. 


BRECHAS DIGITALES EN LA EDUCACIÓN SUPERIOR FORMACIÓN 
DIGITAL A DISTINTAS VELOCIDADES 


La Educación Superior es el nivel instructivo que da continuidad a las 
enseñanzas medias, es decir, es la prolongación natural de la Formación 
Profesional de Grado Medio y de todas las modalidades de Bachillerato. Este 
nivel instructivo, por lo tanto, acoge en sus aulas a estudiantes de los Grados 
Superiores de Educación Profesional y a los estudiantes universitarios de 
Licenciatura, Grado, Master y Doctorado. La Educación Superior, por lo tanto, 
es un estamento formativo que tiene que instruir a un grupo poco homogéneo de 
estudiantes. 


Esta heterogeneidad de acceso permite que convivan en ella estudiantes de fuerte 
formación tecnológica junto a estudiantes que han sido formados con 
metodologías más tradicionales o conservadoras. Igual ocurre con el claustro de 
profesores que los instruye. Por la edad cronológica que presentan los actuales 
profesores de Educación Superior, entre ellos predominan los inmigrantes 
digitales frente a los nativos digitales. 


Este hecho puede originar en las aulas una natural brecha digital generacional 
que unida a la brecha digital formativa (Quicios, Ortega y Trillo, 2015) que se 
produce entre los estudiantes residentes y los estudiante visitantes de la red 
(Hernández y Martinelli, 2013) facilita el que en la Educación Superior 
coexistan múltiples metodologías digitales o lo que es lo mismo, formación 
digital a distintas velocidades. 


Sea la que fuere la velocidad formativa con la que se instruya a través de 
dispositivos digitales al alumnado, los profesores, actualmente utilizan el e- 
learning, aunque es verdad, que cada uno puede estar haciéndolo en una de las 
tres generaciones de e-learning señaladas (Gros, 2011; en Cabero, 2013) a saber: 


*Primera generación de e-learning consiste en la adaptación de los materiales 
textuales a formato web. 


«Segunda generación de e-learning: pone el énfasis en la búsqueda del mejor 
campus virtual (plataformas y gestores). 


«Tercera generación de e-learning: sigue el modelo apoyado en la colaboración y 
flexibilidad. Esta tercera generación de e-learning trata de que el estudiante 
pueda generar conocimiento de forma conjunta. Esta perspectiva implica la 
superación de la metáfora del aula a la vez que asume que se puede acceder a los 
materiales a través de distintos dispositivos. 


Para ejecutar cualquiera de las tres generaciones de e-learning los docentes se 
sirven, mayoritariamente en las aulas, de ordenadores portátiles o laptop y sus 
versiones netbooks. Este dispositivo digital móvil es el hardware usado 
principalmente, con fines formativos, en la educación superior española!. 
Chillida (2013:7) lo ratifica al afirmar: “El ordenador de sobremesa sigue siendo 
el principal medio utilizado para ello (68,2 por ciento de los hogares españoles 
con acceso a Internet), seguido de cerca por el ordenador portátil (67,8 por 
ciento), aunque las diferencias se van reduciendo y está a punto de cambiar el 
orden”. 


El ordenador de sobremesa no se cataloga como dispositivo digital móvil. En 
páginas anteriores se ha presentado el ordenador de sobremesa como un ejemplo 
de dispositivo digital fijo. Este es el motivo por el que se considera que el primer 
dispositivo digital utilizado, con fines formativos pasa a ser el ordenador portátil, 
laptop y su versión netbook. 


Un ordenador portátil o laptop es un dispositivo digital móvil de funcionalidad 
variable dependiendo del software que utilice. Es decir, su potencialidad no le es 
intrínseca sino que se debe al uso que se le otorgue a este hardware. Cuando se 
usa, exclusivamente, para procesar textos escritos se convierte en un mero 


sustituto de la antigua máquina de escribir. Este es el uso que, mayoritariamente, 
le otorgan los docentes que siguen transmitiendo los conocimientos de su 
disciplina a través del esquema del aprendizaje propio de la Web 1.0. Red 
estática, unidireccional, mantenida y gestionada por programadores ajenos al 
docente y al estudiante que la usa. 


La web 1.0 es una red de información y conocimiento. Es una red documental. 
Los docentes que se aferran a esta versión de web forman a sus estudiantes a 
través de dispositivos digitales móviles de primera velocidad. Estos docentes 
utilizan una metodología expositiva, es decir, siguen impartiendo las 
tradicionales clases magistrales con materiales elaborados por otras personas y 
distribuidos por empresas. Las empresas que les facilitan el soporte documental 
ya no son editoriales de libros de texto, ahora son empresas tecnológicas. En 
estos casos los docentes han sustituido los libros impresos por este soporte 
comunicativo a través de dispositivos digitales móviles o fijos. 


La metodología propia de la web 1.0 es útil para documentar teóricamente las 
bases conceptuales de cualquier disciplina. Esta metodología es válida aunque 
los nuevos aprendices opinen que resulte un recurso algo obsoleto. Sirva de 
ejemplo de su vigencia la representación gráfica del Teorema de Pitágoras a 
través de una presentación power point. 


La velocidad formativa digital desarrollada por los docentes es cuantificable. El 
parámetro utilizado para tal medición puede ser el uso que estos hacen de los 
esquemas formativos del aprendizaje en línea. Cada versión de web representa 
una velocidad diferente y, por lo tanto, presenta unas características distintivas, 
De Castro (2012) define cada una de estas características señalando: 


*La Web 1.0 es una red de solo lectura, estática y unidireccional. 


*Una de las características sobresalientes de la Web 2.0 es la colaboración y la 
inteligencia colectiva. Las principales tecnologías y servicios incluidos en la 


Web 2.0 son blogs, Really Simple Synfication (RSS), wikis, mashups, etiquetas, 
folcsonomías y las nubes de etiquetas. 


*La Web 3.0 trata de vincular, integrar y analizar datos de distintos conjuntos 
para obtener el flujo de información nueva, y es capaz de mejorar la 
accesibilidad, movilidad, simulación, creatividad y la innovación, fomentando el 
fenómeno de la globalización. Web 3.0 también se conoce como web semántica. 
La web semántica permite mostrar las cosas con un enfoque que la computadora 
puede entender. 


*La Web 4.0 se conoce como red simbiótica. El futuro de la web es la interacción 
simbiótica entre humanos y máquinas. Con ello, será posible la construcción de 
interfaces más potentes tales como las interfaces controladas con la mente. En 
definitiva, la Web 4.0 será una web inteligente, abierta y adaptativa en la lectura 
de los contenidos digitales, y podrá reaccionar en la forma de ejecutar y decidir 
lo que se ejecute personalizando para cada usuario la información presentada. 


Dependiendo de la versión de web por la que se decida cada docente de 
educación superior desarrollará una velocidad formativa digital diferente y 
convendrá que use un dispositivo digital móvil específico. La elección de 
velocidad digital formativa dependerá de muchos aspectos, entre los más 
determinantes se encuentran: 


-La pericia tecnológica del docente 

-La capacidad tecnológica del centro 

-El software del que se disponga 

-El nivel formativo en el que imparta docencia 
-La naturaleza de la asignatura que se imparta 
-La capacidad de los estudiantes 


-El tipo de estudiante al que se dirijan las clases (antiguo o nuevo aprendiz) 


La velocidad digital formativa elegida también determinará el rol que desarrolle 
el docente. Así: 


-En la web1.0., el docente seguirá siendo el especialista que transmite sus 
conocimientos, 


-En la web 2.0., el docente será el guía que ponga en camino al estudiante para 
que vaya descubriendo el contenido que debe adquirir. A su vez reconducirá el 
plan trazado cuando el estudiante no sea capaz de conseguir el objetivo previsto. 


-En la web 3.0., el docente será una pieza más de un puzzle formativo 
colaborativamente constituido. 


-En la web 4.0 todavía está por ver qué papel desempeñará el docente de 
Educación Superior si es que esta versión de web se materializa según está 
diseñada. 


Con independencia de la velocidad formativa digital por la que el docente haya 
optado o por la que, obligatoriamente tenga que desarrollar, las tres primeras 
velocidades pueden desarrollarse desde cualquier ordenador portátil, laptop o su 
versión netbook con acceso a internet, cualquier modelo de Tablet y desde las 
últimas generaciones de Smartphones, terminales similares al HTC One M8 o 
Galaxy S5. 


La cuarta velocidad se desarrollará, previsiblemente, a través de dispositivos 
digitales móviles similares al Fire Phone, Smartphone. Esta última versión de 
teléfono inteligente tanto de 16 como de 32 GB está dotado de pantalla de 4,7 
pulgadas con tecnología Gorilla Glass. A su vez soporta un procesador de cuatro 
núcleos a 2,2 GHZ y una cámara principal de 13MP. Este Smartphone está 
construido con tecnología Dynamic Perspective lo que permite que las imágenes 
que se proyectan en la pantalla tengan perspectiva en tres dimensiones. Esta 
nueva potencialidad crea al usuario la sensación de estar mirando objetos que se 


salen de la pantalla. 


Además, este último modelo de Smartphone permite realizar autoscroll, es decir, 
puede inclinarse el terminal para desplazarse por los contenidos mostrados en la 
pantalla. Todo se consigue sin tener que tocar la pantalla del Smartphone nada 
más que para poner fin al autoscroll. Otra de las potencialidades de esta última 
generación de Smartphone radica en su aplicación FireFly que es la responsable 
de identificar, sólo con enfocárselos a la cámara que tiene incorporada libros, 
películas y todo material instructivo a la vez que permite su adquisición. 


LOS NUEVOS APRENDICES DE LA EDUCACIÓN SUPERIOR Y SU 
FORMA DE ACCEDER A LA INSTRUCCIÓN 


Al finalizar la educación secundaria europea, los alumnos han invertido cerca de 
13.000 horas en los pupitres de la escuela (OECD 2011). No hay ninguna duda 
sobre la cantidad de contenidos académicos que han adquirido como estudiantes. 
Menos seguro y explorado es cómo han desarrollado su identidad como 
estudiantes Tabuenca, Verpoorten, Ternier, Westera y Specht (2013) y menos aún 
a través de qué metodología han adquirido esos conocimientos y desarrollado las 
competencias previstas para sus niveles formativos. Los estudiantes que acceden 
a la Educación Superior pueden haberse formado analógicamente o haberlo 
hecho a través de sistemas de aprendizaje en línea como: 


-El e-learning o empleo de nuevas tecnologías para el aprendizaje. 
-El m-learning o accediendo a servicios formativos desde dispositivos móviles. 
-El t-learning o aprendiendo interactivamente a través del televisor. 


-El u-learning o formándose en todo lugar y tiempo a través de todo dispositivo 
digital. 


Los mismos estudiantes pueden haberse formado a través de libros impresos de 
contenidos estáticos, apuntes dictados por sus profesores o pueden haberlo 
hecho, incluso, a través de la selección personal de atractivos contenidos 
presentados en MOOGs (Cursos Online Masivos en Abierto). El modelo 
formativo por el que hayan optado definirá su forma de acceder a la instrucción 
y los clasificará en antiguos aprendices o nuevos aprendices. 


El término antiguo aprendiz no conlleva ningún matiz peyorativo o de 
infravaloración frente al vocablo nuevo aprendiz. Con el término antiguo 


aprendiz se designa a un colectivo de estudiantes que se caracteriza por ser 
nativos y alfabetos funcionales digitales pero no alfabetos multimodales, es 
decir, los antiguos aprendices están totalmente capacitados para el manejo de 
TIC a nivel de usuario. Son capaces de seguir los esquemas formativos de la web 
2.0 y de crear su propio modelo de estudiante. 


Estos estudiantes se caracterizan por seguir tomando sus apuntes de manera 
manuscrita. Realizan una compleja acción neurológica que les obliga a 
seleccionar y elaborar los contenidos según los van percibiendo su vista o su 
oído. Esta forma de procesar la información activa múltiples áreas cerebrales. A 
su Vez provoca mejores aprendizajes que los adquiridos entre los nuevos 
aprendices. 


Los aprendizajes de los nuevos aprendices son más profundos y duraderos que 
los producidos al recoger información y volcarla a través de un ordenador 
golpeando mecánicamente letras en su teclado casi de forma instantánea, sin 
procesamiento. Estos estudiantes se forman a través de metodologías 
tradicionales. Cuantitativamente son el grupo más numeroso, sobre todo en 
disciplinas humanísticas y sociales. 


Los antiguos aprendices se diferencian, fundamentalmente, de los nuevos 
aprendices en: 


*Haber decidido no estar constantemente presentes en la red. 
*Haber decidido separar sus horas formativas de sus horas de descanso. 


*Haber decidido acceder a los conocimientos académicos a través de libros 
editados o hacerlo a través de la web 1.0 y 2.0. 


Los nuevos aprendices, sin embargo, han optado por usar otros recursos 
formativos. Los nuevos aprendices, académicamente desarrollan de manera 
simultánea varias tareas diferentes. Esto pueden llevarlo a cabo porque son 
capaces de pensar y aprender de manera interactiva Ramos, Herrera y Ramírez 
(2010), es decir, los nuevos aprendices se mueven en el uso indistinto de la web 
2.0 y la web 3.0 lo que les permite manejar múltiples informaciones que unen a 
informaciones anteriores obtenidas en los libros impresos y en la web 1.0 (dos 
herramientas tradicionales para transmitir conocimientos teóricos). 


Con esta construcción dinámica del conocimiento huyen de los contenidos 
ofrecidos por una sola fuente documental y construyen sus propios 
conocimientos generando estilos de aprendizaje propios. En muchos casos son 
estilos de aprendizaje eclécticos, no sistematizados en la bibliografía pedagógica 
pero igualmente válidos para cada nuevo aprendiz. 


Los nuevos aprendices bucean en la red en busca de contenidos con una actitud 
colaborativa, conectiva y heterárquica. Estos motivos les hacen buscar y facilitar 
materiales instructivos que sean gratuitos, que presenten gran calidad y que su 
accesibilidad sea total. El material que cumple estos tres requisitos es el MOOC. 
Vázquez-Cano (2013:84) indica: “Los escenarios formativos actuales en la 
educación superior se están orientando hacia un nuevo formato que aúna tres 
principios básicos: gratuidad, masividad y ubicuidad. Estos tres principios se 
están materializando en los cursos denominados con la sigla inglesa MOOGs. El 
desarrollo de estos cursos abre un nuevo concepto de educación y formación. 
Este tipo de nuevo macroescenario formativo parte de la filosofía del “open 
learning movement” que se fundamenta en cuatro principios fundamentales: 
redistribuir, reelaborar, revisar, reutilizar”. 


Vázquez, Méndez, Román y López-Meneses (2013) indican las características 
fundamentales de este tipo de cursos, a saber: 


-Gratuidad de acceso sin límite de participantes. 


-Ausencia de certificación para los participantes libres. 
-Diseño instruccional basado en lo audiovisual con apoyo de texto escrito. 


-Metodología colaborativa y participativa del estudiante con mínima 
intervención del profesorado. 


Cark (2013) en Torres y Gago (2014) distingue ocho tipos de MOOC: 


*TransferMOOC son cursos preexistentes, diseñados en otros formatos, que se 
trasladan al formato MOOC. 


*MadeMOOGCs son MOOGs más innovadores que los de las generaciones 
anteriores, es decir, son más innovadores que los xMOOC y los cMOOC. Los 
MadeMOOGs usan de manera efectiva el vídeo y los materiales interactivos. A 
su vez están más elaborados y presentan un nivel de calidad superior a los 
anteriores. 


*SynchMOOGs son MOOGs que cuentan con una fecha fija de comienzo y otra 
de finalización contradiciendo, en cierto modo, la filosofía inicial de esta 
modalidad formativa. 


*AdaptativeMOOGCs este tipo de curso proporciona experiencias de aprendizaje 
personalizadas. Esas experiencias están basadas en evaluaciones dinámicas y en 
el uso de una gran cantidad de datos recogidos en el curso. Representan la 
versión learning amalytics. 


*GroupMOOGs este tipo de curso se focaliza en la colaboración que acontece 
entre los pequeños grupos. 


«ConnectivistMOOCs esta modalidad de curso coloca su énfasis en la conexión 
que puede establecerse entre una red de participantes en él. 


*MiniMOOGs: son cursos mucho más limitados en tamaño que los presentados 
por el MOOC tradicional. 


Conole (2013) en Torres y Gago (2014) presenta otra clasificación partiendo de 
doce dimensiones como son: grado de apertura, escala de participación 
(masificación), uso de multimedia, uso de comunicación, alcance de la 
colaboración con otros participantes, tipo de aprendizaje (centrado en las 
necesidades del estudiante o, por el contrario, más centrado en el docente y más 
estructurado), nivel de aseguramiento de la calidad, fomento de los procesos 
auto-reflexivos, nivel de evaluación, carácter formal/informal, autonomía y 
diversidad. 


En los MOOGs la labor del profesorado es la misma que en la de la web 3.0, es 
decir, el docente, es sólo una pieza más de un puzzle formativo que se presenta 
accesible a todo el público. Si se quiere, es la pieza fundamental del puzzle por 
la labor de diseño que ha realizado pero, en definitiva, es una pieza más que 
colabora en una construcción del conocimiento colegiado. Los participantes de 
un MOOC son miembros de una comunidad que aportan conocimiento. Ese 
conocimiento puede ser aprovechado por otros y convertirse en su material de 
aprendizaje por lo que la colaboración desinteresada cristaliza en un proceso 
creativo. En definitiva, a través de los MOOGs se origina un proceso de co- 
creación, aspecto sumamente valorado por sus usuarios. 


Los nuevos aprendices, además de elegir la forma en que desean formarse, han 
seleccionado la herramienta formativa desde la que prefieren hacerlo. Así, 
atendiendo a su frecuencia de uso, los dispositivos digitales móviles que utilizan 
los nuevos aprendices, con fines exclusivamente formativos se ordenan del 
siguiente modo: ordenador portátil o laptop y su versión netbook, Smartphone, 
Tablet, es decir, todo el abanico de dispositivos digitales móviles que, hoy en 
día, permiten conectarse a la red desde cualquier lugar y a cualquier hora, y 
generar una nueva modalidad de aprendizaje el aprendizaje ubicuo, aprendizaje 
móvil o u-learning. 


Todos los dispositivos no se usan con la misma facilidad y frecuencia. Entre 
ellos también se establece una jerarquía de utilización, en este caso, debido a la 


comodidad de uso. Afirman Tabuena, Verpoorten, Ternier, Westera, Specht 
(2013) que los equipos portátiles son el tipo de dispositivo móvil más utilizado. 
Estudios recientes (Wesel, 2011; 2012; en Tabuena, Verpoorten, Ternier, 
Westera, Specht, 2013) han encontrado resultados similares argumentando 
motivos ergonómicos. 


Los estudiantes prefieren las pantallas más grandes de los ordenadores portátiles 
que las pantallas reducidas de los Smartphones o tabletas. Los profesores 
comparten esa elección. El motivo, en este caso, también es la versatilidad del 
dispositivo. Un solo dispositivo permite desarrollar todas las actividades 
específicas de su función docente. A través del ordenador portátil y todas sus 
modalidades de procesador, el docente puede ejercitar su actividad motivadora, 
explicativa y evaluadora. 


USOS INSTRUCTIVOS DE LOS DISPOSITIVOS DIGITALES MÓVILES 
EN LA WEB 2.0 


La web 2.0 es un lugar comunicativo y a la vez formativo. Estas realidades la 
convierten en la plataforma de comunicación que proporciona el encuentro entre 
docentes y sus estudiantes, con independencia de que sean antiguos o nuevos 
aprendices, así como de los docentes entre sí y de los estudiantes entre sí. 


La web, en su versión 2.0, permite la relación entre todos los miembros de la 
comunidad educativa a la vez que facilita su comunicación. Favorece la 
interactividad de los agentes formativos, anima la creatividad y el trabajo 
colaborativo de formadores y estudiantes, publicita opiniones y permite el 
intercambio ágil y eficaz de informaciones entre los usuarios. 


Como puede deducirse por la versatilidad de la plataforma, la web 2.0 (Santos, 
2012) sintetiza los tres niveles necesarios en la generación del saber: el acceso 
abierto a los datos; la transformación interactiva de estos en información; y, a 
partir de aquí, la creación colaborativa de nuevo conocimiento. 


Es decir, la web 2.0 supera las limitaciones de la web 1.0 de mero intercambio de 
información unidireccional de organización vertical. La web 2.0 transmite 
informaciones y, a la vez, produce conocimiento mediante herramientas 
colaborativas en entornos virtuales. 


Los dispositivos digitales móviles desde los que se puede acceder a ella son todo 
tipo de dispositivo que tenga acceso a internet (ordenadores portátiles en todas 
sus versiones, tablets, smartphones, gafas de google, calculadoras 

programables. ....)?. 


Desde cualquier plataforma que responda al esquema de la web 2.0, los 
miembros de las Comunidades educativas pueden realizar la función docente. 
Como primer paso pueden realizar la función motivadora de los participantes en 
la web al incorporar en la carpeta documentos, en Dropbox o en Youtube 
dependiendo de la naturaleza del recurso utilizado: 


«Presentaciones powerpoints, flash, prezzi de motivación inicial. 
«Presentación de fragmentos seleccionados de películas. 


Presentaciones musicales. 


También desde la web 2.0 puede realizarse la actividad formativa o explicativa. 
Esta labor se realiza habilitando tres herramientas como son: 


*La aplicación webtop. 


«Colocando los contenidos conceptuales de la asignatura a la que se accederá 
desde cualquier dispositivo de lectura de e-book en la carpeta documentos que se 
habrá construido en la web. 


*Activando la aplicación Google docs si lo que se pretende es generar 
conocimiento colegiadamente, de manera compartida o participativa en el mismo 
documento. 


Es preciso indicar que el acceso a la actividad formativa o explicativa a través de 
dispositivos digitales y, por extensión, a través de la web 2.0 está totalmente 
aseguradas. 


La web 2.0, entre otras utilidades, facilita el diseño de actividades formativas o 
e-actividades. Las e-actividades pueden ejecutarse tanto desde un ordenador 
como desde una Tablet o un Smartphone. Cañal (2000; 2006; en Vázquez, 
Méndez, Román y López Meneses, 2013:58) señala los criterios que deben 
cumplir las e-actividades de calidad. Estos criterios son: 


*Fomentar un papel activo del estudiante. 


+ Ayudar al estudiante a elaborar su propio conocimiento a partir de la interacción 
con otras personas y recursos digitales. 


«Promover la formulación de interrogantes susceptibles de someterse a 
investigación. 


«Invitar a expresar, organizar y contrastar los conocimientos e hipótesis iniciales 
de los estudiantes sobre los objetos de estudio a investigar. 


*Estimular el aprendizaje autónomo. 


«Impulsar la elaboración de proyectos de investigación para dar respuesta a 
problemas. 


«Promover la exploración de nuevos contenidos por medio de recursos digitales 
y otras fuentes de información. 


+ Ayudar a estructurar la información obtenida, incluyendo tareas como: resumir, 
comprender, relacionar, concluir, etc. 


«Invitar a comunicar, debatir o colaborar con otros participantes del curso virtual 
u otras personas sobre las tareas y los procesos de aprendizaje desarrollados y 
obtenidos. 


*Fomentar la aplicación o transferencia de procesos cognitivos/procedimentales 
en nuevos escenarios y contextos. 


*Encaminarse a la reflexión metacognitiva sobre el desarrollo y los resultados de 
las investigaciones realizadas. 


Otros autores han señalado cuáles son, a su juicio, las actividades que resultan 
más idóneas para desarrollarse en entornos teleformativos (Cabero y Gisbert, 
2002, Cabero y Román, 2006 y Gisbert, Barroso y Cabero, 2007, en Vázquez, 
Méndez, Román y López-Meneses, 2013). Consideran que las e-actividades más 
idóneas serían aquéllas que guardaran relación con: 


*El trabajo por proyectos de enfoque investigador. 
*La elaboración de mapas conceptuales interactivos. 


*La participación en debates y foros de discusión moderados por el profesor- 
tutor. 


*Las simulaciones y los juegos de rol. 


*La utilización y/o elaboración (individual o grupal) de herramientas 
relacionadas con el software social/web 2.0 (blog, wikis, marcadores 
sociales...). 


A su vez, desde la web 2.0 y a través del uso de cualquier dispositivo digital, el 
docente puede realizar su actividad evaluadora corrigiendo en línea las 
actividades realizadas por los estudiantes de manera personal o a través del 
trabajo en grupo realizado colegiadamente. Estas actividades se entregan en los 
buzones de entrega de las actividades de evaluación y desde ese lugar resultan 
accesibles sólo al agente evaluador. 


En definitiva, toda la actividad docente puede realizarse a través de la web 2.0. 
De Clercq (2009:27) en Santos (2012) afirma que la web 2.0 ofrece ocho tipos 
de productos: 


«Blogs. Páginas personales de creación libre y gratuita. Estos blogs pueden 
enlazarse mediante sistemas de sindicación para generar blogosferas y así ir 
aumentando la cantidad de información que puede construirse 
colaborativamente, partiendo de un tópico inicial. Valga como ejemplo de esta 
construcción de una blogosfera colaborativa la selección de bibliografía 
profesional que se haya escrito en los cinco últimos años en España sobre el 
término MOOC. 


«Motores de búsqueda. Además de Google existen motores colaborativos que 
permiten la búsqueda de blogs mediante el uso de etiquetas o descriptores 
concretos. 


+Agregadores. Son portales que permiten añadir noticias a partir de las 
aportaciones de los usuarios. Un ejemplo de este producto es el espacio que 
dejan los periódicos digitales para que el e-lector comente la noticia que acaba 
de leer. 


*Wikis. Son espacios colaborativos que permiten editar textos para realizar usos 
compartidos. El ejemplo más conocido es la Wikipedia. Es necesario indicar que 
para dar un fin formativo a estas wikis es preciso que la información que se 
vierta sea exacta, es decir, no contenga errores conceptuales, ni errores 
ortográficos por lo que sería conveniente que estas wikis contasen con un 
administrador-corrector y un equipo de documentalistas que contrastaran las 
informaciones expuestas. 


«Redes sociales. Son herramientas de comunicación que permiten a los usuarios 
que están registrados en ellas entrar en contacto de manera sincrónica y 
asincrónica. Los ejemplos más conocidos de redes sociales son Facebook y 
Twitter. Santos (2012:11) corrige al autor y aclara que Facebook y Twitter son 
plataformas de comunicación, no redes sociales. Así delimita: “Podemos 
entender que las redes sociales son estructuras sociales compuestas de grupos de 
personas, conectadas por uno o varios tipos de relaciones, tales como amistad, 
parentesco, intereses comunes o que comparten conocimientos (Martínez y Suñé 
2011). De otro, las plataformas de comunicación online , son las plataformas de 
internet y/o aglutinan servicios que permiten y facilitan las redes sociales. Por lo 
tanto al hablar de redes sociales referimos determinados sitios de internet que 
conectan o asocian a personas teniendo en cuenta intereses y actividades, 
sencillamente, por afinidad y amistad”. 


«Comunidades de contenidos. Espacios creados para intercambiar objetos entre 
usuarios registrados e incluso para difundir en abierto, parte o totalmente, el 
contenido autorizado por sus propietarios. Los ejemplos más conocidos son: 


NOMBRE 


Youtube 


Slideshare 


Flickr o Picasa 


Dropbox 


TIPO DE MATERIAL COMPARTIDO 


Vídeos 


Diapositivas 


Fotos 


Fotos 


También existen plataformas para compartir marcadores de web favoritas. El 
ejemplo más conocido es Delicio.us así como plataformas para organizar citas o 
eventos. 


«Mundos virtuales. Conocidos también como metaversos. Los metaversos son 
espacios virtuales de recreación del mundo real donde los usuarios, normalmente 
bajo un avatar o un psuedónimo, interactúan con otros usuarios en un sinfín de 
situaciones cotidianas. Los ejemplos más conocidos de metaversos o mundos 
virtuales son: Second Life, Grépolis, Goal United. 


*Aplicaciones webtop de ofimática. Aplicaciones como editores de texto o de 
presentación de diapositivas, de uso compartido para generar documentos 
colaborativos. El ejemplo más conocido es Google docs. 


Otros autores reducen el número de herramientas a cuatro. Cobo y Pardo 
(2007:63) consideran que la web 2.0 contiene herramientas que pueden 
catalogarse en utilidades de cuatro tipos: 


1. Redes sociales. En esta categoría incluyen todas las herramientas que 
promuevan la creación de comunidades de intercambio social. Dos ejemplos de 
ellas son Youtube y MySpace. 


2. Contenidos. En esta categoría se engloban todos los entornos para leer y 
escribir además de los destinados a distribuir e intercambiar informaciones en 
distintos formatos como por ejemplo: 


BLOGWARE BLOGGING SISTEMA DE GESTIÓN DE CON1 


———————————————  á]á—> 


Fotos Vídeos Editores de texto 
Wikis 


Calendarios Hojas de cálculo en línea 


Editores de diapositivas 


3. Organización social e inteligente de la información que incluye recursos para 
ordenar la información a través de indizaciones, sindicatos y etiquetas. Estas 
tareas se realizan a través de buscadores como Google y Yahoo. Agredadores 
Feeds (RSS), marcadores sociales y nubes de palabras (delicio.us) 


4. Aplicaciones y servicios que cobijan un conjunto heterogéneo de herramientas 
para ofrecer servicios de valor añadido al usuario final. Estas herramientas 
pueden ser, por ejemplo: organizadores, aplicaciones webtop (en la nube), 
almacenamiento (dropbox), agregadores y reproductores de música. 


Usos instructivos dados a los Smartphones en la web 2.0 por los estudiantes 
de Educación Superior en España 


La idea que se repite a lo largo de todo el capítulo puede inducir a un error que 
es preciso aclarar. Es cierto que el dispositivo digital móvil que, 
mayoritariamente, se usa en la Educación Superior con fines formativos es el 
ordenador portátil en todas sus versiones. No obstante hay otros dispositivos que 
le siguen en frecuencia de uso. Ese dispositivo es el Smartphone o teléfono 
inteligente, dispositivo digital que permite acceder a la instrucción desde 
cualquier lugar y en cualquier circunstancia, es decir, es el dispositivo 
fundamental del aprendizaje móvil o aprendizaje ubicuo. El Smartphone es el 
dispositivo que mayoritariamente llevan consigo los estudiantes de Educación 
Superior en toda su jornada diaria. Este dispositivo digital móvil ha ampliado su 
espectro de uso. El Smartphone no se utiliza, exclusivamente, para comunicarse 
verbalmente entre dos interlocutores. “Tampoco se usa para enviar mensajes de 
voz o texto. La telefonía móvil actual ha generado una nueva concepción de 
comunicación multidireccional a través de los teléfonos inteligentes o 
Smartphones. Como muestra de esta comunicación multidireccional se recogen 
algunas de las funciones de los Smartphones usadas en España por los 
universitarios según resultados obtenidos en una investigación realizada en el 
marco y con la ayuda económica del Ministerio de Economía y Competitividad 


(2011) y que presentamos en las tablas 3.1 a 3.6: 


Tabla 3.1. Algunas funciones de los Smartphones usadas por los universitarios. 


FUNCIONES 


Multimedia 


Lúdica 


Agenda electrónica 


Ofimática 


Comunicaciones 


Interfaz de conexión 


Función PTT 


TAREAS 


Reproducción de música comprimida, reproducci: 


Acceso a juegos controlados desde la pantalla táct 


Gestión de notas, uso del despertador, tareas, listí 


Procesador de textos, hojas electrónicas, lector de 


Acceso a Internet, transmisión de datos vía Wi-Fi 


Uso del teléfono móvil como módem permitiendc 


Permite la comunicación persona-persona o perso 


Función GPS Rastreo de dispositivo y envío de coordenadas ge: 


Tabla 3.2. Usos académicos de los Smartphones. 


Acceso a materiales didácticos. 


Realización de actividades. 


Explicaciones del profesor. 


Resolución de dudas. 


Tabla 3.3. Acceso a materiales didácticos desde los Smartphones. 


FUNCIONES 


Acceso a la plataforma virtual del curso. 


Escribir en el procesador de textos. 


Compartir apuntes con compañeros. 


TAREAS 


Acceso a páginas de internet. 


Grabar en vídeo la clase. 


Acceder a redes sociales. 


Tabla 3.4. Actividades didácticas realizadas desde los Smartphones. 


FUNCIONES 


Lectura de e-books. 


Escribir en procesador textos. 


Aprender idiomas. 


Llamadas en grupo. 


Grabar vídeos. 


Compartir apuntes. 


Reproducir películas. 


Diseño gráfico. 


TAREAS 


Lectura de ediciones digitales de periódi 


Resolver dudas en páginas de internet. 


Uso de redes sociales Facebook y Twitte 


Uso de WhatsApp. 


Sincronizar mail a Smartphone. 


Reproducir imagen, sonido, vídeos. 


Hacer fotografías y conocer información 


Resolver cálculos matemáticos complejc 


Traducir textos. Usar el Smartphone como un ordenador. 


Tabla 3.5 Seguimiento de las explicaciones realizado desde los Smartphones. 


Anotar fechas de exámenes y entregas de trabajos. 


Resolver dudas conceptuales en páginas de internet. 


Grabar las clases. 


Tabla 3.6 Resolución de dudas realizada desde los Smartphones. 


Accediendo al campus virtual de la asignatura. Accediendo a páginas d 


Reproduciendo la grabación de la clase. Accediendo a las redes 


Compartiendo apuntes con compañeros. Usando el Smartphone 


Podemos, finalmente, concluir que el uso de los dispositivos digitales móviles, 
con usos formativos, en la Educación Superior no está tan generalizado como la 
opinión pública quiere hacer creer. Varios son los motivos que impiden su plena 
implantación siendo el más importante, entre todos ellos, la resistencia al cambio 
instructivo que se produce entre un sector de la población estudiantil de la 
Enseñanza Superior: los antiguos aprendices. 


Obviado este importante obstáculo es preciso indicar que no es necesario caer en 
la obesidad telemática que desemboca, inevitablemente, en la adquisición 
compulsiva de hardwares de última generación para poder formarse en los 
esquemas propios de la web 2.0. Para conseguir este objetivo basta con disponer 
de un ordenador portátil o cualquiera de sus variantes, un Smartphone o una 
Tablet. Todos estos dispositivos son más que suficientes para acceder al esquema 
formativo de los nuevos tiempos materializados en la web 2.0. 


La clave de la calidad formativa a través de los dispositivos digitales móviles 
radica más en la potencialidad de los softwares que se desplieguen que en las 
potencialidades de todas las posibles presentaciones de hardware que aparecen 
constantemente en el mercado tecnológico. 


Otro aspecto fundamental para conseguir una formación de calidad, a través del 
uso de dispositivos digitales móviles, es la naturaleza de los recursos formativos 
consultados a través de estos dispositivos digitales. La selección de formación, 
en estos momentos más que nunca está en las manos de los estudiantes. Estos 
tienen la clave de acceso a formación de alta calidad o a contenidos devaluados 
presentados, en ambos casos, desde formatos muy atractivos de cursos en abierto 
o MOOC. 


AE AR a ae 


ACTIVIDADES DE RECAPITULACIÓN Y AMPLIACIÓN 


Primera actividad: 


*Busque en la red todos los posibles usos académicos que pueden dársele a un 
ordenador portátil que presente un procesador 17, tarjeta gráfica de última 
generación, altavoces incorporados, webcamp y acceso a internet por fibra 
óptica. 


«Realice la misma búsqueda para una Tablet de última generación y para un 
Smartphone Fire Phone. 


«Compare las potencialidades de los tres dispositivos digitales. 


*Entre en un foro de debate. Debata con sus compañeros la comparación por 
usted realizada y exponga, en dos folios, las conclusiones que de forma 
colaborativa han obtenido sus compañeros y usted. 


Segunda actividad: 


*Haga una relación de cinco cursos MOOGs que responda a la modalidad 
TransferMOOC, cinco de la modalidad MadeMOOGs, cinco de la modalidad 
SynchMOOG:s, cinco de la modalidad AdaptativeMOOGs, cinco de la 
modalidad GroupMOOG:s, cinco de la modalidad ConnectivistMOOC:s, cinco de 
la modalidad MiniMOOGCs. Describa en dos folios sus similitudes y sus 


diferencias. 


¡Según ha concluido el proyecto de investigación I+D MICINN EDU 2010- 
17420. 


2Un ejemplo de web 2.0 es la plataforma aLF desde la que la UNED realiza su 
función docente. Otro ejemplo es la plataforma Moodle. 


3Esto es así si se asumen los resultados del estudio Hábitos de lectura y compra 
de libros en España, 2012 realizado por la Federación de Gremios de Editores de 
España. Este estudio ha concluido que la población entre 14 y 24 años en un 
88,6% son lectores en formato digital. Además, según la misma fuente 
documental, el 75,8 % de la población universitaria que lee en formato digital lo 
hace en un ordenador. 


Posibilidades de uso del Smartphone en y para la educación 


DEFINICIÓN Y CLASIFICACIÓN DE LOS SMARTPHONES 


Los Smartphones, teléfonos avanzados o inteligentes, son dispositivos móviles 
diseñados inicialmente para mantener comunicaciones biunívocas de mensajes 
visuales, sonoros o textuales. Pero la evolución de estos equipos ha sido veloz y 
universal. Y además de ser un sistema de comunicación, se están incorporando al 
contexto académico en actividades para el desarrollo de determinadas 
competencias. Sus características diferenciales se centran en su uso 
descentralizado espacial y temporalmente, esto es, la ubicuidad en los lugares y 
momentos de gestión de la información. Esta circunstancia junto a la 
universalización de su uso, hace que sean un elemento tecnológico de elevado 
impacto entre los ciudadanos, y en opciones de futuro. 


Los Smartphones han absorbido a otros dispositivos tales como las PDA, Palm 
pc y Pokec PC. Se agrupan en función de los sistemas operativos de 
funcionamiento: Android, Apple-IOs, Windows, BlackBerry-RIM 
principalmente, y otros de reducida presencia como Nokia-Ovi, Linux o 
Symbiam. Una clasificación más diferencial y versátil los ordena por su tamaño, 
ya que de esta característica se desprenden muchas opciones de usabilidad. 


Además de la función de comunicación sonora propia de los teléfonos, realizan 
otras funciones adaptadas para estos dispositivos y similares a los computadores 
tradicionales. Suelen poseer pantallas de tamaño medio táctiles u otros 
dispositivos de entrada de datos, gestores de posicionamiento GPS y acceso a 
redes inalámbricas (Wifi y Bluetooth). Ofrecen acceso al correo electrónico, 
listas de direcciones, se pueden conectar a la computadora, a otros dispositivos y 
a redes al incorporar sistemas de acceso a Internet (navegación WAP - Wireless 
Application Protocol). Actualmente se diferencian también por sus niveles de 
acceso a las redes de alta velocidad 2G, 3G y 4G, aplicaciones específicas 
(APPS), gestores de descarga y lectura completa de correo electrónico, 
conectividad por WIFI, y en ocasiones otras aplicaciones como sensor de Global 
Sistema de Posicionamiento (GPS), gestión de audio, imágenes y video incluso 
en alta definición, y reproducción de TV. 


Un hermano menor de estos equipos son los teléfonos móviles básicos, sin 
sistema operativo, los Dispositivos Móviles para Voz y Datos Limitados (Basic 
and Limited Data Mobile Device). Esos aparatos, de precio mucho más 
reducido, tienen la pantalla pequeña y no es interactiva. Además de la 
comunicación por voz, en ocasiones pueden incorporar otras funciones de 
mensajería, acceso limitado a Internet móvil, captura de imágenes fijas y en 
movimiento, reproducción de documentos digitales y acceso a redes 
inalámbricas (Tabla 4.1). 


Tabla 4.1. Tráfico mundial de datos digitales diferenciado por medio soporte. 
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Fuente: Elaboración propia a partir de Cisco, 2013 y Mark, Molina y Gordon, 
2013. 


LOS DISPOSITIVOS MÓVILES EN EDUCACIÓN 


Algunas características definitorias 


Los Smartphones son instrumentos que pueden aplicar las ventajas de los 
equipos de cómputo tradicional sin la asignación a un espacio concreto gracias a 
su poder de conexión a las redes informáticas, su interactividad y conectividad 
es una progresiva característica diferencial. Su nivel de ubicuidad hace que 
cualquier usuario pueda conectarse con otro o a la red Internet desde casi 
cualquier lugar y en cualquier momento. La referencia espacial de determinados 
lugares y fuentes tradicionales de información se está trasladando a escenarios 
de indefinición física y dominados por el propio usuario (Jones y Healing, 2010), 
por otro lado el uso generalizado entre la población, hace que no se circunscriba 
a un perfil personal determinado y se prolongue a lo largo de todos los 
segmentos de población y periodos vitales, aunque con diferente intensidad. 


Actualmente se multiplican sus posibles aplicaciones y en el ámbito educativo 
empieza a ser utilizado pero aún no se han analizado lo suficiente sus 
posibilidades. Es creciente el número total de Apps ofrecidas por Android y IOs, 
alcanzando en agosto de 2013 las 800.000 aplicaciones en cada plataforma 
(Ahonen y Moore, 2013). Más específicamente Android ofrece 55.800 
aplicaciones en el ámbito de la educación y 17.600 para comunicación. 


La complejidad, variedad y dinamismo evolutivo de estos aparatos no ha 
permitido, por el momento, realizar profundos estudios de los efectos en los 
distintos ámbitos donde tiene lugar su utilización. Su universalización hace 
posible no sólo la comunicación interpersonal ubicua, sino también la 
realización de actividades ligadas a equipos informáticos que antes sólo se 
podían realizar en los centros educativos. 


Estos rasgos lo convierten en el instrumento adecuado sobre el que diseñar e 
implementar propuestas de innovación. Las necesidades de superación de los 
desafíos que nos ofrece la sociedad impulsan a la renovación de las formas y los 
contenidos educativos, orientando las metodologías hacia un alumnado capaz de 
interactuar de forma independiente en el contexto de la sociedad del 
conocimiento. La información suministrada debe poder gestionarse de manera 
eficaz, inmediata y autónoma. Ante cualquier duda o problema del usuario es 
preciso obtener una respuesta rápida, amigable y efectiva. Así se replantea la 
actividad educativa dando especial valor a las actividades independientes y no 
presenciales, y poder transformar estos flujos de información en conocimiento. 


Los Smartphones son herramientas mono-usuario. Los alumnos son usuarios 
habituados a utilizar estas tecnologías para gestionar sus mensajes e 
interacciones (Vázquez-Cano y Sevillano, 2013). La elevada popularidad de 
estos dispositivos puede aprovecharse para introducir cambios en las 
metodologías educativas, tal y como lo realizan actualmente los videojuegos o 
las estrategias de marketing. 


Nuevos dispositivos que implican nuevas metodologías educativas 


El trabajo con estos instrumentos también altera las rutinas de aula. Su 
incorporación supone un cambio en los planteamientos metodológicos: por su 
potencial de deslocalización espacio temporal de las tareas; por las implicaciones 
en una nueva forma de narrar los contenidos (Fombona, 2008); por su nueva 
forma de concebir a los receptores agrupados en los escenarios de las redes 
sociales, nuevos grupos conocidos y desconocidos de alumnado; y por las 
limitaciones de este nuevo soporte de contenidos que evoluciona de una forma 
un tanto anárquica, sin intermediarios directos, hasta constituirse en un medio de 
comunicación social, con potentes sistemas de distribución de información que 
pueden llegar a casi toda la población humana, esto es, a 3,2 billones de usuarios 
de dispositivos móviles en 2012 (Mark, Molina y Gordon, 2013) usuarios con 
perfiles singulares e individualizados. 


Por otro lado, ha sido en estos últimos años cuando los avances en las técnicas 
de compresión de datos han permitido, a través de las redes de alta velocidad 4G, 
gestionar el elevado volumen de tráfico correspondiente a los mensajes de video 
con calidad suficiente y a un coste asequible. El video digital distribuido en los 
dispositivos portátiles, en forma de pequeños fragmentos se denomina vodcast, y 
supone una nueva manera de transmitir contenidos. 


Al igual que en la red Internet estos equipos ofrecen una estructura narrativa 
aleatoria e hipervinculada en la que el lector navega y salta entre múltiples 
opciones de acceso a documentos de diverso índole: textos, videos, músicas y 
otros. Predomina una narrativa con un elevado componente de lenguaje 
audiovisual, donde el texto se reduce a mensajes cortos (Lynch, White y 
Johnson, 2010). Mann, Wong y Park (2009) analizaron las peculiaridades de 
estos contenidos icónicos, que de por sí son insuficientes para componer 
conceptos complejos, por ello se precisa un aprendizaje mixto, el blended- 
learning que combina enseñanza cara a cara con otros recursos, ya sean videos, 
vodcast, u otros instrumentos propios de la enseñanza no presencial, para 
enriquecer la experiencia y atender la variedad de estilos de aprendizaje de los 
alumnos. 


La inserción de estos recursos conlleva un componente motivador y 
participativo, pero el trabajo con ellos y con su narrativa específica, de 
naturaleza icónica, requiere una formación avanzada para obtener un buen 
rendimiento. 


Parece manifiesto el potencial del video para mostrar datos evidentes, tangibles. 
Por ejemplo el proyecto Flex-Learn usó este potencial para dar soporte a los 
conductores de camiones mediante el uso de teléfonos móviles que se formaban 
con lecciones en video (Gjedde, 2008). Los procesos de abstracción que requiere 
el texto también son distintos a los requeridos por el audio, los podcasts, y 
complementarios al rasgo icónico (Fombona, 2008). 


Por otro lado, varios rasgos conforman las debilidades de estos dispositivos en el 
ámbito educativo, entre estas podríamos destacar las siguientes: 


*El elevado coste económico que supone su conexión para un uso avanzado ya 
que precisa de acceso a datos en conexión a internet. 


* Aunque las aplicaciones (Apps) son gratuitas o de precio muy reducido, suele 
ser preciso que algunas de estas dos circunstancias se den positivamente: 
existencia de una conexión a la red de datos Internet o estar en una zona de 
acceso WIFI con acceso a la señal de Internet. 


*Obsolescencia de los equipos al poco tiempo de su uso. 


«Limitaciones tecnológicas derivadas del manejo de equipos de reducido tamaño, 
con pantallas y teclados poco ergonómicos. 


«Restricciones a su uso en los centros educativos ya que supone una desviación 
de la normalidad dentro del aula. 


*Inexistencia de un criterio consensuado de uso ante las miles de opciones que se 
ofrecen como software para dispositivos móviles. 


USOS DEL SMARTPHONE 


El potencial de implementación de nuevos desarrollos tecnológicos en estos 
dispositivos móviles es otra faceta a explorar. Es muy útil la recreación de voz, o 
el software de conversión del texto en audio. Esta misma aplicación es 
comúnmente usada por las aplicaciones que realizan traducciones idiomáticas y 
son capaces de leer el texto para ofrecer también la reproducción sonora de las 
palabras. En este sentido hay un sector emergente con productos para la 
traducción idiomática donde son muy comunes las aplicaciones capaces de 
reconocer la escritura, traducir y leer el texto en otro idioma: p.e. CamTraslator, 
Traductor, etc. 


Los equipos que sitúan geográficamente su posición a través de las técnicas 
apoyadas en GPS (Global Posicionamiento por Satélite) pueden ayudar a la 
situación del alumnado y, por ejemplo, a usuarios con problemas de visión 
(Sánchez y Sáenz, 2008). 


Geosituación 


En las salidas escolares de campo se pueden usar fácilmente las técnicas de geo- 
posicionamiento, que son utilizadas comúnmente en dispositivos de navegación 
y orientación geográfica de los conductores de vehículos, en equipos de 
orientación en senderismo y escalada, y en los sistemas de brújula y posición 
geográfica incorporados a muchos teléfonos celulares avanzados (figura 4.1). 
Los aparatos con GPS y la correspondiente aplicación realizan esta función, que 
en Ocasiones precisa del acceso o contratación de los servicios de un servidor de 
Internet para ofrecer en tiempo real los datos de la Longitud y Latitud donde se 
encuentra el usuario. En otras ocasiones el dispositivo gestiona estas 
coordenadas y ordenadas con una interacción independiente de la red Internet, 
tal y como lo hacen los dispositivos GPS de los vehículos. 


A partir de estos datos el equipo y el software correspondiente, se sitúa al 
usuario en un mapa previamente almacenado, que así mismo puede tener 
cargadas otras referencias, por ejemplo hoteles, museos cercanos u otros lugares 
(Sharples, 2007). La persona que maneja estos equipos puede observar en la 
pantalla del dispositivo móvil una visión de su posición desde lo alto, desde un 
satélite, integrándola en las vistas que suministra un software como Google 
Maps. O también existe la posibilidad de integrar otra información que esté 
captando la cámara de nuestro dispositivo, además de combinar la posición 
geográfica con un mapa o una visión satelital. Estas funciones están presentes en 
múltiples aplicaciones, tales como Layar, Juanio, Panoramio, Vision, Geo Layer, 
etc., que incorporan informaciones diversas aunque predominan las de tipo 
comercial. Todas tienen interfaces similares con pautas de interacción con el 
usuario para localizar y guiar hasta un destino dado ofreciendo la distancia 
relativa y la posición a modo de brújula. Existen muchas aplicaciones 
disponibles tanto en móviles Iphone (Geolocation, Indicium-geolocation, 
MeetPoint, Directions, GeoPostr, etc.), en equipos Android (Geolocation, AR 
Bearing, GeoPlum, Ubalda Geo, etc.), y en menor medida para BlackBerry 
(Geolocator) u otros (OviMaps en Nokia). 


Las opciones que se pueden diferenciar son: 


1. Aplicaciones sobre imágenes fotográficas que se captan y sobre las que se 
superponen referencias a otros lugares. 


2. Representaciones cartográficas con referencias superpuestas, tales como líneas 
de transporte (p.e. TMB, etc.), referencias a la situación de otros usarios (p.e. 
GeoProximity, etc.), alertas al acercarse a una posición dada (p.e. GeoAlert, 
Georeminder, Location Alarm, Geo to-do, Location BookMark, etc.). 


3. Aplicaciones que combinan ambas técnicas y ofrecen referencias con visiones 


realistas de mapas (p.e. Geocam, GeolCompass, etc.), referencias visuales (p.e. 
GeoMemo, etc.), y recordatorios gráficos de posiciones (Location Recorder, 
etc.). 


4. Usos que combinan posicionamiento y otras aplicaciontes diversas, tales como 
envio de mensajes (p.e. Localizador GPS, SMS Localizame, etc.), o cálculo de 
dimensiones entre posiciones geográficas (p.e. Geo Planimeter, etc.). 


Las actividades pueden ser todas aquellas que requieran una salida y exploración 
de campo abierto, accesible a la señal de los satélites, tales como reconocimiento 
de sitios, lugares, accidentes geográficos, etc., o sugerencias para seguir una ruta 
geoposicionada geográficamente al indicar los puntos por los que debe pasar el 
usuario. Estas tareas pueden planificarse, por ejemplo, a través de Google Maps 
3D o Street view que visualiza en el ordenador los datos geográficos y la imagen 
fotográfica del lugar. Quien diseña la actividad posiciona geográficamente sus 
informaciones, y por ejemplo, solicita que identifiquen y describan el 
monumento que está en 42.599,-5.567 para que el usuario sea llevado por el 
dispositivo móvil con GPS justo delante de la Catedral de León en España. 


Tecnología de Realidad Aumentada (RA) en los dispositivos móviles 


La realidad aumentada amplía las imágenes de la realidad, a partir de su captura 
por la cámara del equipo informático o dispositivo móvil avanzado que añade 
elementos virtuales para la creación de una realidad mixta a la que se le han 
sumado datos informáticos. La cámara digitaliza la imagen captada, a la que se 
le incorporan capas con otros datos, imágenes fijas o en movimiento, textos y/o 
sonidos. Esta información se añade a partir de un software que selecciona 
documentos específicos de una base de datos propia o del acceso a los datos de 
la red Internet. Una pantalla presenta la síntesis, muestra de forma sincronizada 
tanto las imágenes reales captadas, junto al resto de datos superpuestos 
sincronizados en tamaño, posición y en tiempo real. Uno de los retos actuales es 
intentar que los elementos virtuales estén coordinados en su movimiento con 


precisión con los objetos reales y su posición, puesto que un pequeño error de 
orientación provoca discordancias perceptibles. 


La recreación de figuras que surgen sobre determinadas figuras y se mueven de 
forma solidaria con el dispositivo móvil que las capta, posibilita la manipulación 
virtual de nuevos objetos de aprendizaje. Este fenómeno de inmersión o 
convivencia con la virtualidad crea un nuevo rol en el alumno que es invitado a 
tener una experiencia personal y vivir los problemas, lo que Kamarainen et al. 
(2012) asemejan a verdaderas prácticas científicas. 


Estas aplicaciones pueden hacer que surja información de lugares específicos al 
ser captados con la cámara del dispositivo portátil del usuario. Esta utilidad tiene 
actualmente desarrollos para museos o para textos ilustrados que son capaces de 
superponer otra información del tipo de texto, audio o de video. 


La superposición de información sobre la realidad surge fundamentalmente a 
partir de dos recursos o fuentes: 


*Captura de Patrones de disparo de software RA. Son determinadas imágenes: 
una marca, dibujo o imagen específica Tag, o un código de barras, Digital Code, 
Semacode, o Quick Response QR, que pueden ser el resorte digital que lanza el 
funcionamiento de una aplicación RA sobre esa misma imagen. Esto es, pueden 
ser desencadenantes de la imagen, video, texto, sonido y/o enlace a Internet, 
incorporado a la imagen captada. Este grafismo sirve para lanzar otra 
información virtual sobre la figura original (p.e. Google Goggles, etc.), esto 
permite añadir datos ocultos, ilustrar un mensaje sobre el que se abre un 
comunicado complementario, u otras acciones como superponer datos tales 
como la medición de dimensiones de objetos capturados (p.e. Augment Ruler, 
etc.). 


*Puntos de Geolocalización. La incorporación de sistemas de detección 
geográfica Global Positioning System (GPS) en los dispositivos portátiles hace 


que pueda reconocerse la posición del usuario en cada momento y asociarla a 
una información dada. Una imagen captada por estos dispositivos móviles pueda 
ser situada con precisión de escasos metros en determinada altura, sentido de 
dirección, longitud y latitud terrestres, gracias al cálculo de la distancia relativa a 
los satélites geoestacionarios. Conocido el lugar donde está el usuario se 
superpone una referencia espacial a la imagen captada: norte, sur, este y oeste, 
que puede relacionarse con un mapa almacenado en el equipo y nos muestre los 
lugares que quedan alrededor del usuario. Aquí también es muy variado el 
software existente (AcrossAir, GoogleGoggles, Wikitude, Layar, Yel, Augment, 
Arsights, etc.). Algunas Apps ofrecen la posibilidad de que el usuario incorpore 
datos a imágenes captadas o patrones QR creados al efecto por el usuario, tal es 
el caso de Arsights que reproduce monumentos con movimientos en 3D sobre 
Capturas realizadas por el usuario. 


EXPERIENCIAS EDUCATIVAS DE LOS DISPOSITIVOS MÓVILES 
DIGITALES 


Las limitaciones en su uso en los centros educativos dificulta su expansión, por 
lo que muchas de las experiencias se apoyan en la propia ruptura con los 
espacios educativos tradicionales. La idea de trabajar con estos equipos en las 
Salidas escolares tiene un elevado potencial dadas las múltiples opciones de 
trabajo con los sistemas de geolocalización GPS (Fombona, 2013). Járvelá et al. 
(2007) analizó las experiencias de alumnos que usaron Smartphones, PDAs, 
GPS y ordenadores en diversas actividades de campo en las asignaturas de 
ciencias naturales, historia y geografía. La red Kaleidoscope canadiense o el 
Departamento de Cultura, Medios y Deporte de Reino Unido que desarrolló y 
evaluó el uso de tecnología móvil por parte de 3000 estudiantes en sus visitas a 
museos donde el dispositivo móvil es un importante instrumento de interacción 
con las obras expuestas. El modelo de uso de los dispositivos móviles como 
apoyo a exposiciones en museos o parques temáticos es una realidad que se 
puede exportar a otros ámbitos educativos aprovechando las conexiones 
inalámbricas para mostrar información sobre objetos o lugares. 


Además de la enseñanza fuera del centro educativo y del control institucional 
(Jones y Healing, 2010:370) se posibilita el acceso en cualquier momento a la 
información. Es una deslocalización temporal del e-learning que abre opciones 
de desarrollar propuestas de aprendizaje autónomo. 


Varios autores han mencionado la necesidad de relacionar y adaptar el m- 
learning (aprendizaje con dispositivos móviles) con las habilidades cognitivas 
específicas que desarrollan en sus usuarios (Ramos, Herrera y Ramírez, 2010). 
El potencial de intercomunicación ha progresado de los mensajes textuales a los 
audiovisuales con imagen en movimiento, y así son comunes las experiencias de 
videoconferencia que en otro tiempo resultaban complejas y hoy se han vuelto 
una opción cómoda de relación visual. 


También las redes sociales de intercomunicación instantánea sincrónica, p.e. 
Whastapp, o asincrónica, p.e. Facebook, crean nuevas agrupaciones de alumnos 
(Richardson, 2006) vinculadas con sus propios intereses. Estas asociaciones no 
tienen un fin educativo, sino una dimensión instrumental y simbólica, así como 
una función lúdico-expresiva (García y Monferrer, 2009). Es una nueva forma de 
comunicación entre pares, con intercambio de datos, interacción visual cara a 
Cara y nuevas formas de colaboración que las estrategias educativas pueden 
incorporar. 


En ocasiones el mero cambio del soporte o envoltorio puede hacer más atractivo 
el contenido. Zurita y Nussbaum (2007) utilizan estos equipos en el contexto 
escolar para presentar a los alumnos preguntas de selección múltiple que deben 
responder colaborativamente. Si no hay acuerdo en el grupo o la respuesta es 
incorrecta, el grupo en su conjunto debe discutir y negociar nuevas posibles 
respuestas. Todo este proceso es seguido de modo remoto por el profesor. 


En esta misma línea Xiaoyan, Ruimin y Minjuan (2007) trabajan 
colaborativamente en un diálogo y modificación de textos en tiempo real entre el 
profesor y el alumnado. Usan también de mensajes prediseñados de rápido 
acceso para notificar, por ejemplo, que su ritmo es muy rápido, que la letra no se 
entiende o bien que aumente el volumen de la voz. 


La interacción con Internet abre las puertas a la relación de cualquier contenido 
con una posible ampliación del mismo. En acciones de elevada dificultad pueden 
incluirse apoyos con enlaces a la red Internet o con acceso a documentos 
textuales, sonoros o visuales sincrónicos con la necesidad. La tecnología de 
Realidad Aumentada indica que la forma de realizar la consulta a la red ante 
cualquier duda solo implica dirigir la cámara del dispositivo al objeto. La 
incorporación de patrones de disparo RA en determinados textos que 
desencadenen video-animaciones permitirá ilustrar los libros de texto 
tradicionales. Estos patrones también nos pueden ayudar a ver partes ocultas de 
un equipo o de cualquier objeto que captamos con la cámara del dispositivo 
móvil y sobre la que superponemos información complementaria. Así, para un 


mecánico que está realizando el mantenimiento de un equipo sofisticado, las 
etiquetas visuales RA superpuestas a la imagen captada por su dispositivo móvil 
pueden aportarle información suplementaria y mostrar las partes del mismo para 
aclarar su funcionamiento. Esto es, la Realidad Aumentada puede incluir 
imágenes de objetos ocultos, con insospechada utilidad también en el 
diagnóstico médico, en la cirugía, o la incorporación de evolución histórica de 
un fenómeno en imágenes. 


COMPETENCIAS PARA Y EN EL MANEJO DEL SMARTPHONE 


Este apartado pretende dar respuesta a los conocimientos, habilidades y 
destrezas necesarias para hacer uso de los dispositivos móviles teniendo en 
cuenta que cada vez en mayor medida las personas pueden acceder a contenidos 
de educación formal y no formal de modalidad virtual o presencial donde el uso 
de estos dispositivos en un entorno de aprendizaje móvil aporta ganancia al 
aprendizaje. 


Se han llevado a cabo varias investigaciones sobre las habilidades que son 
necesarias para aprender por medio de dispositivos m-learning, centrándonos 
específicamente en el dispositivo de uso generalizado entre los jóvenes, que es el 
teléfono móvil. Estamos de acuerdo con Quinn (2007) cuando apunta como 
aprendizaje móvil cualquier actividad que permite a los individuos ser más 
productivos cuando consumen, interactúan con o crean información, mediada a 
través de un dispositivo digital compacto que el individuo lleva consigo de 
manera constante, que tiene una conectividad confiable y que cabe en el bolsillo. 


Las comunicaciones y las interacciones tienen un papel crítico en el proceso de 
aprendizaje y bajo este contexto el m-learning puede contribuir a apoyar con 
recursos (audio, voz, imágenes en movimiento) la experiencia de aprendizaje 
optimizando la interacción entre lecciones, aprendices y comunidad de 
aprendizaje. 


En este contexto el uso de dispositivos móviles requiere de un conjunto de 
capacidades y habilidades mínimas o básicas por parte de las personas, es decir, 
saber hacer en un contexto, para lo cual se requiere de cierto conocimiento 
teórico y práctico y de una competencia digital que permita al aprendiz 
desarrollar su capacidad de análisis y sentido crítico teniendo como base 
principal la tecnología (Cabero y Llorente, 2006). Este conjunto de habilidades 
básicas en el uso de la telefonía móvil avanzada implica por parte del aprendiz 


demostrar una sólida comprensión de la naturaleza y operación del uso del 
teléfono móvil donde se involucra el conocimiento práctico por parte del 
estudiante con respecto a saber mandar y recibir mensajes de texto en su 
teléfono, el manejo del mismo y saber como pasar un Podcast al modelo de 
teléfono adecuado, que son habilidades y capacidades básicas que debe tener el 
aprendiz. 


El aprendiz desarrolla habilidades en computación (procesar información, 
búsqueda, consulta, valoración y elección de la información), comunicación, 
productividad, de relación, liderazgo y autoaprendizaje al verse envuelto en una 
modalidad de estudio como es el m-learning con el smartphone. En este camino 
los aprendices ponen en práctica capacidades como son las verbales y de lectura 
que involucra el hablar, escuchar, leer críticamente y expresarse en forma lógica 
y coherente a través de la elaboración de actividades individuales y colaborativas 
a lo largo del proceso. Estas últimas implican para los aprendices desarrollar 
habilidades para la productividad y habilidades de relación. 


Así pues, el que los alumnos puedan ser críticos, mejorar sus relaciones 
interpersonales y sepan valorar adecuadamente la información obtenida por 
medio de los dispositivos móviles les permite mejorar sus habilidades 
comunicativas entre ellos y su asesor tutor y sus habilidades para integrar 
conocimientos de otras disciplinas a la propia. También les permite el resolver 
problemas y tomar decisiones bien fundamentadas tanto en la vida real como en 
las diferentes actividades del curso. Esta toma de decisiones provoca en el 
alumno el desarrollo de capacidades de liderazgo, ya que crecen en él sus 
habilidades creativas y su visión para proponer alternativas, anticipar y sostener 
con evidencias las soluciones a diferentes problemáticas. 


Otras habilidades que se desarrollan son la habilidad de la autoadministración, 
en conjunto con la habilidad de autodirección, se estimula el desempeño 
individual y grupal al mismo tiempo, así el alumno autogestiona diversas tareas 
que le implicaban aprender a aprender. 


Siguiendo a Ricoy, Feliz y Sevillano (2010) el empleo de las herramientas 
digitales requiere también, según los participantes, del desarrollo de la capacidad 
cognitiva, de comprensión simbólica, analítica, evaluativa, reflexiva, orientada a 
la acción crítica, creatividad, búsqueda, selección y organización de la 
información, de síntesis, planificación de la actividad, iniciativa propia, 
resolución de problemas, autonomía personal y curiosidad, así como de 
habilidades psicomotrices. El colectivo estudiado sostiene, que para el uso de los 
instrumentos digitales se necesita disponer de competencias múltiples y 
complejas que integren oportunamente conocimientos, habilidades y cualidades 
personales, favoreciendo la predisposición para aceptar y abrirse a nuevos retos. 
Los resultados de este trabajo demuestran que las competencias de tipo 
comunicativo, de socialización y de carácter actitudinal se conciben como 
necesarias para el uso generalizado de las diferentes aplicaciones digitales, 
mientras que las referidas a la iniciativa personal, curiosidad, reflexión y 
evaluación se ven restringidas a una utilización más especializada con: 
webquest, chat y foros. 


Comportamientos asociados al uso de la telefonía móvil 


Educar en el uso de los dispositivos móviles implica comprender el contexto 
cultural en el que se ha desarrollado su uso y analizar los comportamientos 
asociados al mismo, especialmente en los últimos años. 


El teléfono del que hablamos no solo es móvil sino que es personal, individual y 
unido de forma inseparable a la vida cotidiana del joven, que lo usa en cualquier 
momento y lugar, en competencia con otros medios telemáticos a través del 
universo virtual de Internet (Messenger, correo electrónico, chat, foros,...). 


Los jóvenes han construido un espacio de comunicación propio con un nuevo 
código de expresión, especialmente con el lenguaje textual de la mensajería 
móvil con abreviaturas, acrónimos, ideogramas, anglicismos, emoticones, etc. Se 
trata de una especie de taquigrafía con palabras abreviadas, extranjeras 
(anglicismos) y otros signos que tienen un significado específico para quienes 
intervienen en este proceso comunicativo (emisor-receptor), en una pantalla de 
espacio reducido a 160 caracteres posibles en cada mensaje de texto (SMS). 
Podemos afirmar, que el lenguaje SMS ha producido una auténtica revolución 
lingúística en el proceso comunicativo entre el receptor y el emisor. Algunos 
incluso, se inclinan por atribuirles ciertas características humanas, en tanto en 
cuanto es una especie de extensión corporal del joven. 


Algunos estudios realizados sobre el uso del teléfono móvil entre los jóvenes, 
destacan la influencia que ha tenido su uso en el reforzamiento de las relaciones 
sociales a distancia, la relación positiva que se establece entre los jóvenes y el 
uso aplicado que se hace de las TIC y que ha contribuido a una mayor 
interacción con ellas. Hoy prácticamente es su signo de identidad. Para ellos el 
dominio de las destrezas tecnológicas y comunicativas de la telefonía móvil es 
una exigencia de la sociedad de la información. Su definición como “Generación 
(W” también pretende recoger estas tendencias de cambio que les afectan y que 


tienen que ver, fundamentalmente, con sus habilidades, disposición y acceso casi 
universal a las nuevas tecnologías de la información y comunicación. 


Sin embargo, no todos los sectores de la población se están adaptando con la 
misma facilidad a estas dinámicas societarias generadas por la influencia e 
impacto del uso de las TIC. Para unos, la complejidad técnica derivada de su 
utilización es un obstáculo importante, para otros la dificultad en su acceso es un 
aspecto aún no resuelto y para otros es una cuestión generacional de no 
inclusión. Es necesario analizar estos aspectos pues constituyen lo que se define 
como brecha digital. 


La telefonía móvil simboliza una auténtica revolución social, más que 
tecnológica que afecta a los jóvenes y a sus parientes más directos con los que 
conviven a diario. Estos hechos provocan nuevas normas, conductas sociales, 
relaciones interpersonales, lenguajes de expresión, etc., que regulan el 
entramado social de los jóvenes como usuarios y creadores activos para su 
posterior implementación en la sociedad. 


Partiendo de este contexto sociocultural es necesario analizar los 
comportamientos asociados con el uso del teléfono móvil (Ruiz-Olivares y 
Lucena, 2010) con el fin de llevar a cabo procesos de prevención y educación en 
el uso de estos medios alertando del uso adecuado de este dispositivo. 
Esgrimimos así, un motivo más de ver su oportunidad en el aula con el fin de 
marcar unas pautas de uso beneficioso para el individuo. 


En primer lugar nos detendremos en uno de los comportamientos ya constatados 
en algunos estudios (Sánchez-Carbonell et al., 2008) que es la adicción en el uso 
excesivo del teléfono móvil. Se entiende por adicción en el uso del móvil, la 
posible incapacidad para controlar o interrumpir su uso, bloqueando las llamadas 
O la cuota, desconectando el sonido o apagando el terminal. Las posibles causas 
de esta adicción se encuentran en las características que poseen estos 
dispositivos unido a las necesidades comunicativo-sociales que tenemos las 


personas junto al afán de exploración y entendimiento con la tecnología. Las 
características de las que hablamos son la inmediatez entre la emisión y la 
recepción, entre el estímulo y la respuesta, entre la demanda y su satisfacción, 
esto genera especialmente en los jóvenes y menos jóvenes conductas 
gratificantes que pueden llegar a generar en las personas una dependencia que 
llegue a provocar problemas de sociabilidad, autoconfianza, diversión, estatus 
social, movilidad, acceso permanente, identidad, conciliación familiar e 
individualización de bienes. 


Por otra parte un uso inapropiado del teléfono móvil conlleva una serie de 
efectos negativos como el gasto excesivo (Criado, 2005), riesgos en la 
conducción (Ades y Lejoyeux, 2003), efectos secundarios en la salud, como los 
derivados del sueño y problemas en el ámbito laboral, social, familiar y escolar. 


Algunos estudios realizados con adolescentes, nos alertan de una primacía de la 
comunicación mediada por el móvil, alterando las relaciones sociales, y los 
compromisos e incluso, llegando a no saber manejarse en las relaciones cara a 
cara (Criado, 2005). De ahí la necesidad de seguir profundizando en el 
conocimiento y uso que los jóvenes realizan de la telefonía móvil, encaminando 
la tarea a prevenir sus posibles usos nocivos. 


INCLUSIÓN EDUCATIVO-SOCIAL MEDIADA CON DISPOSITIVOS 
MÓVILES 


El planteamiento de la educación inclusiva implica reconocer, respetar y atender 
la diversidad de formas de gestionar la información para construir el 
conocimiento. Es un proceso dirigido a responder a las distintas necesidades de 
todo el alumnado, y de incrementar su participación en el aprendizaje, las 
culturas y comunidades, reduciendo la exclusión “en” y “desde” la educación. 
En este sentido se expresa una recomendación de las Naciones Unidas es el uso 
de las TIC para contribuir a la compensación de estas desigualdades. 


Los datos de uso de las TIC en la educación nos sugieren que existe un 
repertorio de nuevas actividades motivadoras para apoyar la enseñanza y los 
aprendizajes de los alumnos reduciendo el sentimiento de fracaso escolar. 


La difusión generalizada de los dispositivos móviles ofrece una oportunidad 
importante para el acceso y construcción del conocimiento y puede ser una 
estrategia innovadora y una solución para responder de forma inclusiva a las 
diferentes necesidades de los estudiantes y sus estilos de aprendizaje. 


Las posibilidades que ofrece la telefonía móvil se mantienen en cualquier ámbito 
de la vida, ya sea familiar, laboral, educativo o social, con las correspondientes 
implicaciones en la relación interpersonal. Gracias a los dispositivos TIC 
móviles las personas con discapacidad disponen de nuevas formas de 
comunicación, autónoma y nuevas fórmulas de ocio y participación. Así, las 
personas con discapacidad auditiva pueden, mediante el uso de la videollamada, 
comunicarse en la lengua de signos; las personas con discapacidad visual pueden 
“leer” el periódico o hacer la compra a través de Internet; las personas con una 
discapacidad motriz, pueden estudiar a distancia desde su hogar y, aquellos que 
tienen algún déficit en el lenguaje, encuentran en la tecnología una nueva vía 
para la comunicación. 


Si nos centramos en el uso del teléfono móvil entre las personas con 
discapacidad visual, auditiva y de movilidad se comprueba que es prácticamente 
universal, el 91,4% es usuario del teléfono móvil. Este posibilita acceso multi- 
sensorial y desarrollo de nuevas y controvertidas formas de lenguaje y 
comunicación interactiva (emoticonos, micro-mensajes...). Permite utilizar 
diversos soportes gráficos (pictogramas, dibujos o fotografías), lo que apoyado 
en recursos de tipo auditivo y/o táctil, lo convierten en una herramienta de 
trabajo para personas que tienen dificultades de comunicación, quienes se 
encuentran limitadas por los sistemas tradicionales, donde la información se 
transmite sobre un medio estático, como el papel, y expresiones sintácticas 
secuenciales. 


Actualmente, la realidad aumentada, abre nuevas posibilidades, al relacionar las 
imágenes en tiempo real con los metadatos asociados y almacenados y todo ello 
gestionado desde un dispositivo móvil avanzado capaz de incorporar software 
que realiza la operación a tiempo real, sumando una parte virtual a lo real 
(Fombona et al., 2012). En este sentido, existen varios trabajos realizados en los 
últimos años que exploran las posibilidades de esta técnica (Basogain, et al., 
2009) que ha abierto un abanico de posibilidades a las personas con diferente 
tipo de discapacidad. 


Como apoyo a la inclusión, en España Sánchez y Flores (2008) desarrollaron la 
aplicación AudioNature basada en el sonido, diseñada y desarrollada para 
dispositivos móviles. Se centra en el usuario con discapacidad visual y apoya el 
aprendizaje de las ciencias pues simula un ecosistema que se presenta alterado y 
el usuario debe lograr dejarlo en un cierto equilibrio mediante la interacción con 
diversas variables ambientales con las que puede interactuar por medio del 
software. La evaluación de usabilidad permitió definir, rediseñar, modificar y 
adaptar el diseño de las interfaces del software de acuerdo al modelo mental de 
usuarios con discapacidad visual especialmente en el manejo de dispositivos 
portátiles del tipo pocketPC. 


También se ha comprobado la incidencia de algunas aplicaciones educativas de 
los dispositivos móviles en el componente actitudinal debido a su carácter 
lúdico; así aplicaciones como AudioGene, que es un juego educativo, que 
posibilita participar en ambientes heterogéneos a usuarios videntes y no videntes 
en la resolución de problemas con contenidos de Biología. Este tipo de software 
ayuda a generar un ambiente de trabajo escolar donde se olvidan las diferencias 
de visión y los niños interactúan libremente entre ellos, aportando ideas para 
resolver problemas y construir conocimiento entre los participantes del equipo. 


Otra innovación tecnológica de interés en este sentido es la localización de la 
posición geográfica mediante técnicas GPS: sensores de orientación, 
magnetómetros, inclinómetros, sensores inerciales..., todos ellos son tecnologías 
recientes que aumentan el potencial del teléfono y permiten superar barreras 
existentes para muchas personas. Así, la aplicación AmbientGPS explora una 
ayuda a usuarios ciegos en sus tareas diarias de movilidad exterior. Este software 
basado en sonido funciona en dispositivos tipo pocketPC con la utilidad GPS y 
conexión bluetooth. Los resultados de la evaluación de usabilidad muestran que 
prácticamente no existe dificultad en el uso de ambiente GPS. Los usuarios con 
discapacidad visual fueron capaces de desplazarse a los destinos requeridos sin 
problemas, incluso en ambientes desconocidos, llevándolos a descubrir mejores 
caminos para alcanzar sus destinos. 


En esta línea, el proyecto Mobile Blind Navigation es un sistema de navegación 
para ser utilizado en las redes de Metro. Utiliza también un dispositivo del tipo 
PocketPC, y el usuario puede obtener información de las estaciones del Metro y 
ciertas ayudas que le permiten obtener un desplazamiento autónomo (Sánchez y 
Maureira, 2006). También el proyecto AudioTransantiago desarrolla una 
aplicación para estos dispositivos móviles que permite planificar y entregar 
información de contexto durante los viajes en microbus urbano haciendo uso de 
voces sintetizadas. 


La evaluación del software como apoyo a la realización de estos viajes, 
demostró que los usuarios logran mayor autonomía y eficacia en su traslado, 


mejorando su movilidad y orientación. Y en el mismo ámbito, MOSS (Mobility 
and Orientation Skills and Strategies) es un sistema de navegación para uso 
dentro de una escuela con un dispositivo móvil pocketPC para niños ciegos. 


Desde otro punto de vista, el del diseño para todos, cabe indicar que las TIC 
deben cumplir requisitos de accesibilidad universal como condición para generar 
entornos, procesos y actividades comprensibles, utilizables y practicables por 
todas las personas en condiciones de seguridad y comodidad y de la forma más 
autónoma y natural posible. Según el Center for Universal Design de la 
Universidad de Carolina del Norte, el Diseño para Todos, implica seguir los 
siguientes siete principios (Ginnerup, 2009): 


«Diseño que ofrezca alternativas para las diversas capacidades de las personas. 


*Uso flexible, adaptable a un amplio rango de preferencias y capacidades 
individuales. 


Manejo simple e intuitivo, independiente de la experiencia, conocimiento, nivel 
cultural o capacidad de concentración. 


«Tolerancia a los errores y sin consecuencias negativas por acciones accidentales 
o involuntarias. 


«Transmisión de toda la información básica al usuario con independencia de las 
condiciones ambientales y su capacidad sensorial. 


*Uso cómodo y eficiente, con poco esfuerzo físico. 


*Proximidad en el manejo de las opciones. 


El teléfono móvil destaca por ser un canal permanente de comunicación a 
disposición de las personas con discapacidad, lo que aumenta de forma 
considerable su autonomía personal al permitir, en muchos casos, prescindir de 
la ayuda de terceros. En lo que se refiere a los motivos de uso, los principales 


son la comunicación, el trabajo y la seguridad, mientras que las razones 
económicas son aducidas en los cuatro tipos de discapacidad para el “no uso” de 
esta tecnología, seguidas de la falta de información y formación. Destaca el uso 
frecuente que las personas con discapacidad auditiva hacen de él, un colectivo, 
tradicionalmente excluido del uso del teléfono fijo, está utilizando el potencial 
de esta nueva vía de comunicación, utilizando de manera masiva herramientas 
como los SMS y la videoconferencia. 


Miranda de Larra (2007) resume las razones de uso de los dispositivos móviles 
en la existencia de mejoras en los siguientes ámbitos: la comunicación, las 
posibilidades de empleo, la salud y la seguridad en el entorno. 


Los teléfonos móviles también permiten su personalización en función de las 
preferencias del usuario. Una parte de la población puede encontrar dificultades 
a la hora de utilizarlos, debido a aspectos como el tamaño de las teclas y la 
pantalla, la difícil “navegación” por los menús y su falta de ergonomía. En este 
sentido, la mayoría de los teléfonos que se comercializan en la actualidad, 
ofrecen las siguientes opciones: 


*Posibilidad de configurar el tamaño de los caracteres, contraste de la pantalla. 
*Aviso de llamada con señalización luminosa o vibrador. 

*Posibilidad de utilizar la opción “cualquier tecla responde”. 

*Posibilidad de marcación vocal y gestión de las funciones del teléfono por voz. 


*Opción “manos libres” integrado y la posibilidad de incorporar accesorios con 
tecnología Bluetooth. 


Según un reciente estudio realizado por la Fundación Vodafone (2014) el uso del 
teléfono móvil es habitual entre el colectivo de personas con discapacidad visual 


(88,4%), especialmente para hablar por teléfono y para mandar o recibir 
mensajes, y que este porcentaje de uso aún es mayor (99,2%) entre la población 
más joven (18-30 años). 


Los Smartphones adaptados son utilizados por las personas con discapacidad 
visual pero con un nivel de penetración muy bajo (8,3%) y los que no lo utilizan 
es debido a problemas de accesibilidad, lo consideran complejo (39,6%) y 
avanzado y por eso no lo utilizan más aunque si los querrían. Las personas con 
discapacidad auditiva sí son usuarios más habituales (54,1%%) con especial 
importancia en el envío y recepción de mensajes por diferentes vías. Aunque 
muestran interés en el mismo, perciben problemas de accesibilidad, muchas 
veces por dificultades con los audífonos. En las personas con discapacidad de 
movilidad aunque se estiman necesarios, solo un 3,8% dispone de uno, aunque sí 
desearían tenerlo (36,9%). En general consideran su uso muy complejo y 
avanzado y un 47,1% lo perciben como un gasto innecesario. Sin embargo entre 
las personas que lo utilizan lo perciben como un gran facilitador de la 
comunicación y de la autonomía. 


Se puede observar que sistemas operativos más generalizados como Android 
están incorporando poco a poco opciones avanzadas para personas con 
discapacidad. 


POLÍTICAS DE USO RELACIONADAS CON LOS TELÉFONOS 
INTELIGENTES 


La UNESCO (2013) publicó un documento que deberemos tener en cuenta, 
sobre directrices para crear políticas relacionadas con el aprendizaje móvil con el 
fin de fortalecer su justificación en ambientes de aprendizaje y comenzar a 
desechar actuaciones de prohibición de su uso en los espacios educativos 
formales. Estas políticas nos ayudarán a educar en el uso correcto de estos 
dispositivos dirigidos a toda la población y basados en el diseño para todos. Las 
directrices que debemos considerar fundamentalmente, son: 


-Capacitar a los docentes para que impulsen el aprendizaje mediante tecnologías 
móviles alentando a los centros de formación universitaria a que incorporen el 
aprendizaje móvil en sus programas y planes de estudio. 


-Proporcionar apoyo y capacitación a los docentes mediante tecnologías móviles. 


-Crear contenidos pedagógicos para utilizarlos en dispositivos móviles y 
optimizar los ya existentes al mismo tiempo que se garantiza su pertinencia y su 
accesibilidad a grupos diversos de educandos. 


-Velar por la igualdad de género de los educandos. 


-Ampliar y mejorar las opciones de conectividad garantizando la equidad, en 
este sentido los gobiernos deberían colaborar con las industrias pertinentes para 
crear y aumentar la infraestructura tecnológica que permite el aprendizaje móvil. 


-Elaborar estrategias para proporcionar acceso en condiciones de igualdad para 
todos. 


-Promover el uso seguro, responsable y saludable de las tecnologías móviles. 
Deberían investigarse activamente los presuntos riesgos para la salud, 
especialmente los derivados de su utilización a largo plazo. 


-Utilizar la tecnología móvil para mejorar la gestión de la comunicación y la 
educación. 


-Aumentar la conciencia sobre el aprendizaje móvil mediante actividades de 
promoción, el liderazgo y el diálogo. 


Pese a la ubicuidad de los dispositivos móviles y al tipo de aprendizaje que 
facilitan, los sistemas formales de educación suelen prohibirlas o no les prestan 
atención. A medida que las tecnologías móviles vayan adquiriendo más potencia 
y funcionalidad, es probable que su utilidad como herramienta pedagógica 
aumente y, con ella, su importancia para la educación formal y no formal. Por 
este motivo la UNESCO, considera que el m-learning merece ser tenido 
debidamente en cuenta por los encargados de formular políticas educativas. 


Al terminar este capítulo, podemos concluir que, desde el ámbito de la educación 
formal y no formal, se pueden usar los Smartphones como recurso extendido y 
atractivo entre los estudiantes que pueden aprovechar el acceso que ofrecen 
desde cualquier lugar y en cualquier momento a los canales de información y a 
la red Internet para realizar actividades de formación. Este es un rasgo 
importante en la eliminación de barreras y el desarrollo de actuaciones de 
participación de todos los estudiantes en el conjunto de actividades. 


Además de los requisitos de accesibilidad clásicos, el uso de estos dispositivos 
móviles debe de añadir otros que favorezcan las condiciones de inclusión 
relativas a los contenidos como la brevedad de los mensajes, narrativa 
audiovisual ágil, sentido lúdico, propuestas adaptables a cada estilo de 
aprendizaje y ayudas técnicas como magnificadores de pantalla, lectores de 
inducción, etc. 


OA 


ACTIVIDADES DE RECAPITULACIÓN Y AMPLIACIÓN 


1. Diseñar 3 actividades para cualquier nivel educativo de la enseñanza formal o 
no formal que tenga como objetivo el uso del Smartphone para el aprendizaje. Se 
incluyen algunas webs (consultadas a febrero de 2015) que resultarán de 
utilidad. 


Se deben describir los siguientes aspectos: enseñanza formal o no formal, nivel 
educativo, apps, metodología, temporalización y evaluación de la actividad. 


Fuentes: 


-http://www.educaweb.com/noticia/2013/03/11/smartphones-como- 
herramientas-metodologia-didactica-educativa-6047/ 


-http://www.citafgsr.org/cita/eventos/smartphones/ 
-http://educoas.org/portal/la_educacion_digital/147/pdf/ART_ UNNED_EN.pdf 


-http://revistacomunicar.wordpress.com/2012/07/31/el-uso-de-smartphones-con- 
fines-pedagogicos-una-experiencia-desde-finlandia / 


-http://portal.educ.ar/debates/eid/cultura/variedades/telefonos-celulares-un- 
nuevo-a.php 


-http://www.eduapps.es/ 


2. Realizar una búsqueda 3 investigaciones que se hayan llevado a cabo en 
relación a la aplicación de los teléfonos móviles en situaciones de deprivación 
socio-cultural para el acceso a la educación o la cultura. 


La tableta: fascinación por el aprendizaje ubicuo 


Una tableta es un dispositivo informático cuyo canal de comunicación con el 
usuario es una pantalla táctil. Esta superficie plana es el origen de su 
denominación al igual que otros usos similares que se le dan a esta palabra 
(tableta de chocolate, de turrón o un comprimido). 


La mayor parte de las lenguas utilizan el nombre inglés de Tablet o lo han 
traducido: catalán (tauleta), francés (tablette), irlandés (táibléid), húngaro 
(táblagép), rumano (tabletá) o escocés (taiblet). En ocasiones, han optado por 
nombres compuestos a partir de ese término como el danés (tavlecomputer) o el 
estonio (tahvelarvuti) que lo combinan con el ordenador/computador, el noruego 
(nettbrett) que se refiere a la red o el sueco (surfplatta) que lo armoniza con la 
navegación (se entiende por Internet). Muy pocas lenguas han buscado otras 
analogías como el javanés que le llama sabak (pizarra), pero, incluso en este 
caso, el símil sigue haciendo hincapié en la superficie, que se revela como el 
componente de máxima identidad de este dispositivo. 


La tableta es un eslabón más en la evolución de los dispositivos informáticos. 
Los propios ordenadores pasaron por diversas generaciones con diversos 
componentes conectados por cable hasta el portátil, que presenta un doble 
cuerpo articulado. La tableta se muestra como un aparato de cuerpo único, 
simple y sin teclado. Dispone de memoria interna, sistema operativo, 
aplicaciones, conectores exteriores y acceso a Internet. Todo parece indicarnos 
que es un paso más en el desarrollo del hardware. 


Independientemente de lo referido, debemos considerar otra línea de desarrollo 
tecnológico: la telefonía. Desde los teléfonos fijos, conectados a un cable, los 
móviles introdujeron la potencialidad de la movilidad. Su digitalización supuso 
la apertura de nuevas posibilidades y de la confluencia con los desarrollos 
informáticos. Como consecuencia, aparecieron las PDAs y los pocket PCs que 
dieron lugar a los teléfonos inteligentes o smartphones que supusieron un salto 
cualitativo importante situándose claramente en la confluencia de los 
ordenadores y los teléfonos. 


La familia de estos dispositivos digitales que podríamos definir como “más-que- 
hablar” integraron muy pronto las pantallas táctiles que se utilizaban 
inicialmente con estiletes que se guardaban en una ranura que el propio 
dispositivo ofrecía, aunque algunos mantuvieron las pantallas insensibles e 
integraron el teclado como forma de introducción de datos, y ello de diversos 
modos: de forma análoga a los ordenadores portátiles, insertando el teclado en 
un mismo plano que la pantalla, de forma deslizante y finalmente incluyéndolo 
en la pantalla, para lo que, además de convertirlas en componentes sensibles al 
tacto, tuvieron que aumentar su tamaño y/o reorganizar las interfaces para poder 
manejarlas con los dedos. Este cambio ha sido sustancial para la aparición de la 
tableta que, en cierto modo, se presenta a la vista como un teléfono inteligente de 
mayor tamaño. 


La última ola de tabletas ha reducido su tamaño en un curioso acercamiento al 
origen de los smartphones pero los fabricantes intentan mantenerlos como 
dispositivos funcionalmente diferentes y, por tanto, necesarios al margen de los 
teléfonos. Las tabletas suelen carecer de la posibilidad de llamada telefónica 
pero no hay nada que tecnológicamente lo impida por lo que cabe esperar que 
seguirán evolucionando hacia modelos que ahora no podemos imaginar. 


USO DE LA TABLETA EN LA ACTUALIDAD 


Son numerosos los informes que se elaboran regularmente y nos permiten 
analizar la evolución de los diversos dispositivos, los usos de los usuarios y sus 
percepciones. Por ello, ahondaremos en algunos datos de interés. De entrada, en 
la figura 5.1, se observa que, en 2012, las tabletas tenían aún un alcance reducido 
respecto de los teléfonos móviles que ocupan un uso mayoritario en el acceso a 
Internet tanto en España como en la Unión Europea. Es interesante destacar que, 
en España, el acceso a través del móvil y la actividad en redes sociales es 
superior en 7 puntos a los de la Unión. 


En febrero 2014, sólo algo más de un año después (Asociación para la 
Investigación de Medios de Comunicación, 2013), se observa que los móviles 
(85,5%) han doblado su incidencia en el acceso a Internet y las tabletas (43,0%) 
han cuadruplicado la suya aun teniendo un alcance menor respecto de los 
ordenadores, tanto portátiles (77,7%) como de mesa (73,3%). 


Si comparamos con febrero 2014, los tiempos de uso de los dispositivos para 
acceder a Internet (figura 5.2), encontramos que las tabletas se utilizan con más 
frecuencia entre los umbrales de media a cuatro horas. Aunque la figura parece 
simétrica respecto de un eje divisor que imaginemos entre los segmentos 15-30 y 
30-60, debe considerarse que el mayor peso de la tableta en la zona derecha, es 
decir, en el tiempo de mayor duración, produce de hecho un aumento de 
incidencia de este dispositivo, que refleja probablemente su gran funcionalidad y 
comodidad. 


Figura 5.1. Resumen de los principales indicadores de uso de las TIC. 
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Fuente: Elaborado a partir de eEspaña 2013 (Gimeno, 2013:80). Porcentajes de 
usuarios respecto de los internautas en los últimos tres meses (España 2012). 


Figura 5.2. Tiempo de acceso a Internet. 
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Fuente: Elaborado a partir del informe 16” Navegantes en la Red. (Febrero 
2014) de la Asociación para la Investigación de Medios de Comunicación 
(AIMC, 2013). 


Si analizamos los usos de las personas con discapacidad física o sensorial 
(Gimeno, 2013), observaremos que se detectan diferencias superiores y otras 
preferencias: utilizan las tabletas el 28% pero emplean en mayor medida el 
ordenador (88%), seguido de los teléfonos inteligentes (70%), quedando en 
último lugar los móviles convencionales (25%). Ello podría estar en función de 
los niveles de desarrollo de la accesibilidad en cada dispositivo pero esta 
situación debe revisarse cuando dispongamos de datos actuales y comprobemos 
si el auge general observado en el crecimiento de las tabletas también se ha 
producido en las personas con discapacidad. 


Los usuarios afirman que utilizan la tableta preferentemente para el ocio antes 
que para el trabajo (Asociación para la Investigación de Medios de 
Comunicación, op.cit.). El 39,4% lo afirma preferentemente; el 30,3% declara un 
uso indiferente; y sólo el 29,1% lo contradice. Por tanto, aún se está detectando 
un uso preferentemente recreativo antes que utilitario. 


También podemos apreciar la inclinación de los usuarios por acceder a Internet 
desde el ordenador antes que desde la tableta. El 45,8% lo afirma así; el 28,9% 
declara un uso indiferente; y sólo el 24,0% manifiesta un acceso preferente 
desde la tableta. 


Las razones de esta prioridad podrían deberse al mejor conocimiento del 
ordenador por parte de los usuarios o a su comodidad, su rapidez, sus 
posibilidades, etc. pero la última cuestión que vamos a analizar nos aporta 
nuevos datos clarificadores. En efecto, en el citado estudio de la Asociación para 
la Investigación de Medios de Comunicación (op. cit.), las personas afirman 


hacer un uso diferente de Internet en la tableta al que realizan con otros equipos 
(57,0%). Sólo el 17,6% afirma hacerlo de forma indiferente. Por tanto, la 
preferencia por un determinado dispositivo podría deberse a los diferentes usos 
que se efectúan de él. Los ordenadores podrían ser más prácticos para 
determinados usos como el trabajo antes citado, mientras las tabletas no cubren 
esas necesidades por ahora pero responden a otros empleos como el ocio. 


En cuanto al programa que aparece cuando activamos un dispositivo y permite 
gestionar sus recursos y el funcionamiento de las aplicaciones (el sistema 
operativo), cabe observar que, en general, los aparatos móviles mantienen un 
cierto paralelismo con los ordenadores aunque con presencias significativamente 
diferentes. Los sistemas operativos son importantes por cuanto crean el marco de 
operaciones en el que puede desarrollarse las aplicaciones y trabajar con los 
contenidos. Deben garantizar, por ello, una dinámica de adaptación a las nuevas 
necesidades y demandas, proporcionando las actualizaciones que los usuarios y 
las empresas requieran. 


Los sistemas operativos plantean asimismo el problema de la interpolaridad, es 
decir, la posibilidad de transferir o intercambiar de un sistema a otro contenidos 
y productos, lo que se ha conseguido en gran medida en Internet donde podemos 
navegar, subir y descargar contenidos, trabajar y comunicarnos desde 
dispositivos con diferentes sistemas. En este sentido, es importante la 
reusabilidad de los paquetes informáticos de un sistema a otro y en el tiempo. 


Finalmente, deben posibilitar las adaptaciones y desarrollos que aseguren la 
accesibilidad tanto de los canales que utilizan las tabletas como de las 
necesidades de los usuarios. 


COMUNICACIÓN USUARIO-DISPOSITIVO 


Mientras, como indicamos, el nombre de la tableta focaliza sobre todo su forma, 
lo realmente característico de una tableta es el modo que tiene de entender la 
comunicación con el usuario. La comunicación entre usuario y dispositivo se 
refiere a la interacción que se produce entre ellos. Esta interacción puede 
definirse en términos de input-output, es decir, de entrada y salida de datos, de 
introducción y recogida de elementos, emisión y recepción de información. En 
un acto comunicativo, además de los polos emisor-receptor, están los canales y 
el tipo de información que se intercambia. 


Las vías de comunicación centrales son la vista y el tacto. En la tableta, la vía de 
comunicación es la vista porque la pantalla mantiene su función básica común a 
su uso habitual: transmitir datos visuales. Sin embargo, incorpora un 
componente novedoso respecto a todo el hardware anterior: la comunicación 
táctil. En este caso, se trata de un canal para introducir datos en el dispositivo. 
Emisión y recepción ofrecen pues canales diferentes: desde el punto de vista del 
dispositivo, la vista para emitir y el tacto para recibir; desde la vertiente del 
usuario, el tacto para emitir y la vista para recibir. Se utilizan, por tanto, canales 
diferentes para emitir y recibir. Esta dualidad, con sus singularidades, es común 
a otros dispositivos tecnológicos; véase el caso de los ordenadores que utilizan 
en general la pantalla como canal máquina-emisor usuario-receptor y el teclado 
como usuario-emisor y máquina-receptor. 


Asimismo dispone de otros canales como el sonido. Como canal emisor, se 
utiliza de forma específica (por ejemplo, para la música) o complementaria como 
en el caso de los vídeos o multimedia con sonido. También puede utilizarse 
como canal receptor (la voz y el audio) para realizar grabaciones o manejar el 
dispositivo. En este caso, se entiende como una forma complementaria o 
alternativa para adaptarlo a usuarios que lo requieran, por ejemplo, una persona 
ciega, con dedos mutilados, yemas con heridas o ausencia de percepción táctil en 
las yemas de los dedos (agnosia digital), o a usuarios que lo deseen 
(compatibilidad con otras actividades o descanso de la vista). En algunos casos 


puede haber aplicaciones basadas en la voz como el dictado vocal. Obsérvese 
que, en este uso cimentado en el sonido, el canal de comunicación usuario- 
dispositivo es único y no dual como lo es su aplicación general. 


Cabe observar que la cámara es otra vía de introducir información en el 
dispositivo. Algunos tienen dos cámaras: una frontal que permite tomarse una 
foto a uno mismo (autorretrato o selfie) y otra dorsal para el uso clásico de la 
cámara. Suele capturar fotografía y vídeo pero también tiene otras muchas 
aplicaciones como la medida de objetos (por ejemplo, con EasyMeasure), la 
realidad aumentada (información asociada o proyectada a lo que se captura), la 
función de espejo (utilizar la cámara frontal para verse y arreglarse) o los 
códigos QR! (asocia un código gráfico a un link. Véase figura 5.3). 


Figura 5.3. Código QR de www.uned.es 


(Generado en http://www.qrcode.es/es/generador-qr-code/) 


En ciertos modelos, la propia posición del aparato puede producir cambios en lo 
que se visualiza y también están apareciendo otras vías procedimentales, 
especialmente las kinestésicas (movimientos), de modo que, por ejemplo, una 
sacudida o determinados movimientos pueden producir efectos sobre una 
aplicación (algo que se venía utilizando en determinados mandos de videojuegos 
para diversas actividades artísticas, deportivas o motrices). Apréciese que estas 
posibilidades de manejo conllevan una íntima integración de software y 
hardware, es decir, de los programas y de los dispositivos. Sin ella, no sería 
posible este tipo de aplicaciones (utilizaciones) en las aplicaciones (programas). 
Esto todo, constituye lo que se entiende por comunicación usuario-dispositivo: 
las acciones del usuario producen cambios en el aparato y éste los origina en el 
mismo. Se trata pues de una comunicación entre humanos y máquinas. 


FUNCIONALIDADES DE LAS TABLETAS, PERIFÉRICOS Y 
COMPLEMENTOS 


Existen diferentes modelos y tamaños de tabletas pero confluyen en disponer de 
una serie de funcionalidades que nos permiten acotar el concepto de tableta y 
diferenciarlo de otros dispositivos: 


«Tienen una pantalla táctil que constituye la vía principal de comunicación 
usuario-dispositivo (la pantalla emisora y el tacto receptor). 


*No requieren ni de un lugar, ni de una posición, ni de estaticidad para 
utilizarlos. Es, por tanto, desplazable (a otro lugar), movible (en otra posición) y 
móvil (movernos mientras lo usamos). 


*Cada vez más, suelen aportar sensores de posición y movimiento que permiten 
otro canal de comunicación con la máquina. 


*Proporcionan alguna forma de conexión inalámbrica. En este momento, las más 
frecuentes son la Bluetooth (en honor al rey danés y noruego del mismo nombre) 
que permite la comunicación con otras máquinas y la Wifi (inglés: Wireless 
Fidelity; español: Fidelidad Inalámbrica) que posibilita el acceso a dispositivos y 
redes, muy singularmente a Internet. 


*Cuentan con mecanismos de encendido y apagado , así como sistemas de 
recarga energética (solar, cable, inducción, inalámbrica, etc.). 


Cabe indicar que, según las marcas y modelos, podemos encontrarnos con 
funcionales distintas y también comunes a otros dispositivos: 


«Suelen incorporar periféricos integrados para el canal auditivo (altavoces y 
micrófono). 


«Muchos modelos incluyen una cámara o dos (frontal y dorsal), lo que acrecienta 
en gran medida las aplicaciones y posibilidades. 


*Acostumbran disponer de componentes de manejo como pulsores, botones o 
interruptores con funciones diversas para alterar el sonido, la luminosidad, 
capturar un pantallazo, tomar una fotografía, etc. 


«Suelen ofrecer conectores que permiten el intercambio de datos con otros 
dispositivos. El más conocido en este momento quizás sea el USB (inglés: 
Universal Serial Bus; español: Bus Universal en Serie) pero hay otros enchufes 
posibles con formatos muy diversos. 


*En ocasiones, tienen ranuras para la lectura de dispositivos como las tarjetas de 
almacenamiento (MS, SD, MMC, XD, RS, etc.) o para la comunicación 
telefónica como las tarjetas SIM (inglés: Subscriber Identity Module; español: 
Módulo de Identificación de Abonado). 


Sorprende la capacidad de emprendimiento que desarrollan las personas 
creativas y las empresas en torno a los nuevos dispositivos que aparecen 
regularmente en el mercado. La tableta no es menos. Cabe indicar que se crean 
complementos embellecedores o protectores como las fundas, los protectores de 
pantallas o las carteras. 


Además encontramos periféricos conectados por Bluetooth o Wifi que aportan 
nuevas funcionalidades y empleo, como el almacenamiento externo en discos 
con sincronización inalámbrica, ratones y teclados para mantener los usos del 
ordenador, soportes que permiten posiciones diversas o el lápiz táctil para 
mejorar el manejo de la pantalla. 


Por otra parte se ofrecen impresoras inalámbricas, soportes con altavoces 
incorporados para mejorar el audio, adaptadores para conexiones diversas (como 
para el mechero del coche), auriculares y micrófonos externos, mandos de 
videojuegos, cuadricópteros manejables con la tableta, sensores variados (para 
planta o para el golf), complementos y objetos didácticos, herramientas de 


dibujo, cámaras autónomas controladas, dispositivos de medida y registro 
(tensiómetros, pulsómetros, etc.) y utensilios para el deporte (balones, sensores, 
registros), instrumentos y complementos musicales (teclados de órgano o 
adaptadores de guitara). 


APORTACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 


Las ventajas y limitaciones de las tabletas (Tabla 5.1) fueron analizadas, en un 
primer momento, en función de los siguientes referentes: en comparación 
respecto a la ausencia de tecnología; y respecto de otros dispositivos. Respecto 
al desarrollo de las tabletas, podemos establecer dos polos contiguos en su 
periodo tecnológico ligándolas con los portátiles y los teléfonos inteligentes. Los 
portátiles son herederos de los ordenadores de mesa y han permitido la 
movilidad de las funciones de base informática y comunicativa. Los teléfonos 
inteligentes son la evolución de los teléfonos móviles, que, a su vez, materializan 
el avance de la telefonía por cable. En este caso, han permitido la movilidad 
comunicativa y han introducido funciones de base informática. Se da, de este 
modo, una confluencia de funciones desde dos perspectivas: la informática y la 
comunicativa. Es lo que se denomina la convergencia tecnológica. Por tanto, 
eludiremos las comparaciones con tecnologías originarias previas a estos dos 
polos. 


Tabla 5.1. Ventajas y desventajas respecto de la ausencia de tecnología digital 


VENTAJAS 


"Mejora las competencias tecnológicas y las capacidades básicas. «Mayores pi 


Fuente: Elaboración propia a partir de las aportaciones de la investigación. 


Por otra parte, con relación a los puntos fuertes y debilidades encontradas con 
los ordenadores portátiles podemos encontrar una gran diversidad (Tabla 5.2). 


Tabla 5.2. Ventajas y desventajas respecto de los ordenadores portátiles. 


VENTAJAS 


*Se reduce el tamaño y peso del dispositivo. -Posibilita una mayor ubicuidad + 


Fuente: Elaboración propia a partir de las aportaciones de la investigación. 


¡RAM = Random-Access Memory (Memoria de Acceso Aleatorio). Recursos 
que utiliza el dispositivo para el manejo de las aplicaciones. 


2Se trata de una tecnología que permite la interacción del usuario con el mundo 
real que lo rodea. La realidad aumentada combina tres dimensiones: información 
de la que dispone el dispositivo utilizado, una cámara que permite visualizar el 
entorno, los propios objetos presentes en la realidad que se observa y un 
software que relaciona los objetos observados con la información en la que 
dispone el dispositivo. Este tipo de aplicaciones procede en dos momentos: por 
una parte, tiene que identificar los objetos de la realidad observada y, por otra 
parte, debe asociar esos objetos con la información de la que dispone. 


3Se trata de una tecnología en la que se ha asociado un código o dibujo gráfico 
con una información normalmente registrada en una página web. El dispositivo 
móvil al identificar a través de la cámara el código lo traduce a una dirección 
web y abre la página asociada. 


“Este tipo de memoria, a diferencia de la que tradicionalmente se utiliza en los 
discos duros, no tiene lectura mecánica porque no utiliza cabezal para leer y 
escribir sobre un disco giratorio. Es, por tanto, más difícil que se produzcan 
accidentes o pérdidas de información por accidentes físicos o golpes. 


En relación con los teléfonos móviles se pueden encontrar también distintos 
puntos fuertes y debilidades (Tabla 5.3). 


Tabla 5.3. Ventajas y desventajas de los teléfonos móviles. 


VENTAJAS 


*Es sustancialmente más caro y no suele estar incluido en ofertas de líneas tel 


Fuente: Elaboración propia a partir de las aportaciones de la investigación. 


A partir de los análisis realizados, de forma global podemos sostener que la 
tableta mejora en portabilidad respecto de otros dispositivos pero se pierden 
funcionalidades como el teclado externo o algunas formas de comunicación. 


APLICACIONES DE LAS TABLETAS EN EDUCACIÓN 


Cantillo, Roura y Sánchez (2012:9) indican que: “Los dispositivos móviles 
tienen grandes posibilidades educativas, ya que su uso en el aula fomenta, 
impulsa y favorece el desarrollo de las competencias básicas. La educación y la 
formación ya no se enfocan únicamente a la pura adquisición de conocimientos 
sino que se orientan también al desarrollo de destrezas y habilidades”. 


La referida concepción es extensiva a cualquier medio y planteamiento didáctico 
que hagamos. Por tanto, se requiere un análisis focalizado en mayor medida 
hacia las aportaciones, aplicaciones y posibilidades específicas de los 
dispositivos móviles y más concretamente de las tabletas. 


La principal potencialidad que podemos encontrar se asocia a sus grandes 
posibilidades de movilidad. Mientras los ordenadores se relacionan con un lugar 
(el aula), con una colocación (pantalla horizontal) o con una posición estática 
(normalmente sentados), la tableta puede utilizarse en cualquier lugar y hasta en 
movimiento. Esto abre el espacio de aprendizaje que se deslocaliza 
automáticamente, tanto si se produce bajo la dirección del docente como si se 
desarrolla de forma autónoma o con otras personas (alumno, amigos, vecinos, 
familia). Se transforman algunas estrategias pedagógicas tradicionales 
vinculadas al desplazamiento como las excursiones, los viajes, las visitas, las 
caminatas, el trabajo de campo, etc. Una tableta abre nuevos desafíos en la 
recogida de datos, de almacenamiento, de elaboración, de difusión y de 
comunicación. 


En el aula podemos usar la tableta como un ordenador portátil, es decir, para 
todo tipo de aplicaciones tanto de carácter general como de tipo específico para 
la educación. Entre las aplicaciones generales, destacan las que son de ofimática, 
es decir escritura, calculo, gestión de datos y presentaciones, las expresivas 
como el dibujo, video y audio, el acceso a la información a través de la 


navegación por Internet y, en general, todo tipo de entornos y herramientas para 
la comunicación como el correo electrónico, las redes sociales, el blog, la voz en 
IP o la webconferencia. 


Marés (2012) recoge algunas experiencias llevadas a cabo. Así por ejemplo, cita 
al Colegio SEK de Ciudalcampo, Madrid (España), en Educación Infantil y 
Primaria con la tableta modelo IPad con 3G, encontrando como ventajas la 
motivación, acceso a la información, ahorro de tiempo, trabajo colaborativo y 
concentración. También recoge el Plan de inclusión de tecnología del estado de 
Kentucky (USA) en el que comenta una experiencia de uso del mismo 
dispositivo en que llama la atención que las familias pagaban un seguro mensual 
para su mantenimiento y que las principales ventajas manifestadas fueron una 
mayor comunicación, acceso a la información y motivación. 


No podemos olvidar que algunos de los efectos o problemas con los que nos 
encontramos con el uso de las tabletas pueden ser temporales, ocasionales o 
circunstanciales y no generalizables. Como nos indica la autora citada (Marés, 
2012:7): “Los primeros informes indican que el uso de las tabletas por parte de 
los estudiantes incrementan su motivación y disposición al aprendizaje. No 
obstante, esto puede estar íntimamente ligado a la puntual característica de 
novedad tecnológica involucrada”. 


El problema metodológico es una preocupación central en todos los procesos de 
experimentación llevados a cabo. La Red Nacional de Educación y Participantes 
en el Proyecto H(Wz Tic (2012) ha evaluado la utilización de la tableta con 
alumnos con síndrome de Down?. Detectaron algunos peligros que pueden 
resultar de interés para todos los alumnos. En este sentido cabe indicar los 
siguientes: 


-Uso de una metodología tradicional expositiva. 


-No realizar una reflexión sobre el propio aprendizaje o actividad. 


-No mediar con el alumno y la herramienta. 

-No integrar la tableta dentro del proyecto educativo. 

-Considerar que la herramienta genera aprendizaje de forma espontánea. 
-Utilizarla sólo para el refuerzo escolar. 

-No mostrar interés en buscar aplicaciones apropiadas. 

-Mantener aislados los aprendizajes que se realizan con la tableta de los demás. 
-No controlar los tiempos y los ritmos del aprendizaje de los alumnos. 


-No utilizar las tabletas con todo el alumnado. 


Entre las aplicaciones con fines específicos para educación, encontramos todo 
tipo de juegos y actividades para fines especializados de disciplinas y campos 
concretos. Así pues, se dispone de aplicaciones para las matemáticas, la lengua, 
los idiomas extranjeros, la geografía, la historia, la educación artística, el arte, la 
educación física, la música, el dibujo, el teatro, el cine, las ciencias naturales, la 
física, la química, la filosofía, la ética, la política, la sociología la religión y todo 
tipo de campos. 


En la línea de lo expuesto, debemos preguntamos dónde está la ventaja y 
beneficio de utilizar este tipo de dispositivos antes que ordenadores de mesa u 
ordenadores portátiles. Para ello, hemos de sacar partido de las ventajas de este 
tipo de dispositivos. Así, por ejemplo, podemos aprovechar la movilidad y la 
autonomía de estos aparatos. La autonomía de estos dispositivos nos permitirá 
trabajar a lo largo de toda una jornada sin necesidad de enchufarlos para 
recargarlos en ningún momento. También su movilidad permitirá que el 
alumnado se desplace por el aula y por el centro sin temer caídas o estorbos y 
aprovechar de este modo las posibilidades que podría tener un instrumento 
tradicional analógico como es el cuaderno. 


Entendemos que no debe transmitirse la creencia de que todo aprendizaje debe 
ser mediado. Hay muchos aprendizajes que realizamos de forma autónoma y 
espontánea y que ni han sido diseñados ni están mediados por otras personas o 
aparatos. Esta noción es muy importante para evitar entrar en el reduccionismo 
tecnológico y despreciar otras fuentes y formas de aprendizaje como la simple 
experiencia sensible, la comunicación cara a cara O la imaginación. Para conocer 
un árbol, no hace falta un aparato: puedo tocarlo, olerlo, medirlo con la palma de 
las manos, abrazarlo, etc. Para hablar con los demás o interactuar con un animal, 
no siempre necesito un dispositivo: puedo hacerlo directamente, en cualquier 
lugar, en cualquier momento. Para imaginar lugares, personajes, escenas o 
fenómenos, no es preciso ningún artefacto: puedo cerrar los ojos, respirar 
hondamente y, sin moverme, viajar entre las nubes, encontrarme con todos los 
imposibles, llegar a lugares sin nombre nunca imaginados, estar en épocas 
remotas sin huellas o consecuentes, plantearme preguntas irresolubles y 
proponer soluciones irrealizables. Eso también es aprendizaje ubicuo. 


ALGUNAS PROPUESTAS PRÁCTICAS DE TIPO FORMATIVO 


A modo ilustrativo, y con el fin de estimular propuestas y aplicaciones 
originales, más allá de la transferencia de prácticas de otros dispositivos de 
tecnología anteriores como los ordenadores, sugerimos diversas alternativas 
abiertas y adaptables a distintas edades, disciplinas, formaciones y contextos: 


*La tableta como herramienta individualizadora. Posibilita el uso personal y, por 
tanto, individualizado. Cada estudiante puede tener un programa particular de 
trabajo e incluso unas herramientas específicas u opciones activadas de forma 
personal. La individualización se organiza en base al conocimiento de las 
características, necesidades y demandas de los sujetos, y debe apoyarse en las 
motivaciones intrínsecas del alumnado. Este programa individual debe 
combinarse con interacciones socializadoras y colaborativas con otras personas, 
tanto alumnos como profesores, presencial y/o virtualmente. 


*La tableta como cuaderno de campo. Se trata de utilizar este dispositivo para 
recoger información fotográfica, por video, sonora, escrita de cualquier lugar, 
fenómeno, objeto, animal, planta o persona del entorno. Puede tomarse la 
información global o en cada aplicación para integrarla posteriormente y realizar 
un informe. Si tuviese posibilidad de conectarse a Internet, se ganaría mucho en 
esta utilización de la tableta. Por ejemplo, una excursión, una visita al museo o a 
un monumento. Este trabajo podría estirarse a lo largo de un periodo de tiempo 
para observar la evolución de un fenómeno como el nacimiento de una planta o 
el deterioro de un alimento. 


*Aplicar los conocimientos del aula a problemas o situaciones de la vida 
personal. Muchos aprendizajes del aula pueden y deben tener proyección en la 
vida cotidiana. Con ello se aumenta la transferencia de las competencias a la 
vida real. Podríamos pedir evidencias de esas aplicaciones a través de un vídeo, 
una entrevista audio, un reportaje fotográfico o un artículo en el blog. Por 
ejemplo, aplicar la regla de tres para comparar precios en productos durante la 
compra. 


«Retransmisión de eventos o experiencias. Se trata de utilizar la tableta para 


poder capturar evidencias, comentarlas o simplemente realizar descripciones de 
hechos, sucesos, eventos o experiencias que están transcurriendo y publicarlas en 
las redes sociales. Por ejemplo, pensemos en actos festivos, celebraciones, 
visitas o sucesos diversos. 


«Rincones didácticos. Se trata de tener espacios cómodos para que los 
estudiantes se concentren en determinadas tareas indicadas en tablones, corchos 
o fichas. Se pueden sentar en cojines o mesas en las cuales trabajen y comenten 
sus actividades. Los rincones pueden ser disciplinares o globalizados. Por 
ejemplo, podría haber espacios específicos de lectura, cálculo, para las ciencias 
sociales o naturales, etc.; de experiencias con plantas, cocina, líquidos, etc. 


*Videoconferencia. Se trata de utilizar el sistema de videoconferencia o de 
comunicación hablada por Internet para conectarse y compartir experiencias con 
otros grupos de distintos centros o con estudiantes que se encuentren en 
diferentes lugares, por desplazamiento o enfermedad. De este modo, se podrían 
desarrollar clases, compartir exposiciones y realizar debates aunque las personas 
se encontrasen en lugares distantes. Una aplicación específica de estas 
posibilidades sería con aulas por grupos de lenguas extranjeras situadas en sus 
países de lengua materna o con emigrantes del propio país que estuviesen 
aprendiendo o siguiendo las clases del mismo nivel. También se podría conectar 
con alumnos enfermos, de viaje o desplazados. 


«Tareas colaborativas. Se trata de generar un trabajo o realización (performance) 
entre varios alumnos. Se podría realizar tanto con alumnado de la misma clase, 
como con los de distintas clases y tanto cuando están físicamente juntos como 
cuando se encuentran en lugares distantes, como es el caso de una persona 
enferma o estudiantes de otros centros o de otros países. Por ejemplo, un texto, 
un dibujo, una composición musical, un video, una manualidad, una obra de 
teatro, una construcción, una maqueta, etc. 


«Relación familia-escuela. Se trata de extender la interacción entre la familia y la 
escuela. Esto, además de realizarse entre profesores y padres-madres, también 
puede extenderse al seguimiento de las actividades escolares por parte de los 
progenitores, así como a la recogida y elaboración de actividades en la familia 
que posteriormente se aportan a la clase. Pensemos, por ejemplo, en actividades 
que guardan relación con el propio entorno familiar como la cocina, el ocio o las 
tareas del hogar. Las reuniones con el tutor también podrían ser virtuales. 


*Autoaprendizaje. Se trata de que los estudiantes establezcan su propia 
formación sin limitaciones de tiempo y espacio. De este modo, podrá 
establecerse un programa con unos objetivos propios, seleccionar los medios y 
las fuentes preferidas, contrastarlas e integrarlas, y preparar las formas de 
presentación que se propongan, tanto digitalmente como cara a cara. Ello 
conlleva asimismo aprendizajes relacionados con la planificación y la 
autorregulación. 


*Autodesarrollo personal. Gracias a la posibilidad de grabarse a uno mismo, los 
estudiantes pueden ensayar y autoevaluar aprendizajes que tengan que ver con la 
comunicación oral y con el lenguaje no verbal. Asimismo, pueden compartir 
esas grabaciones con otros estudiantes, su familia o los profesores con el fin de 
discutir las mejoras que podrían introducir. Por ejemplo, el aprendizaje de las 
emociones faciales. 


+Aprendizaje para el ocio. Por su similitud con el móvil inteligente, la tableta 
permite asimismo ensayar, probar, evaluar y compartir con los coetáneos juegos 
y actividades que realizamos habitualmente durante el tiempo de ocio. De este 
modo, los alumnos aprenden a organizar, seleccionar los entornos, las vías e 
instrumentos, y evaluar las alternativas y posibilidades para su tiempo libre. Por 
ejemplo, los juegos en línea, los juegos de la tableta o el uso de las redes 
sociales. 


+Aprendizajes ocasionales. Puede aprovecharse cualquier hecho o evento con el 
que el alumnado o profesorado se encuentre a lo largo del día para convertirlo en 
fuente de aprendizaje. Los estudiantes deben tener herramientas y estrategias 
para identificar los focos y recoger informaciones. Es una forma de capturar 
pensamientos e ideas de manera espontánea, justo cuando la inspiración llega. 
Para ello, puede aumentarse la conectividad con las redes sociales. A través de 
ejemplos como: “mi perra ha sido mamá”. 


*Experimentar y explicar las aplicaciones. En general, solemos indicar a los 
usuarios como deben utilizar las aplicaciones. Se puede proponer que el 
alumnado las descubra y busque aplicaciones. Asimismo, en edades adecuadas, 
podemos pedir que expliquen el conocimiento científico que fue utilizado. Por 
ejemplo, la mencionada app para medir objetos o distancias que hemos citado 
(EasyMeasure). 


*Utilizar accesorios y complementos como algunos de los indicados 


anteriormente. Se basan en la tecnología inalámbrica y pueden utilizarse en 
edades y áreas muy diversas. Por ejemplo, el Crayola DigiTools o el Tiggly 
Shapes ofrecen posibilidades estupendas para los más pequeños. El tensiómetro 
¡Health permitiría un estudio muy práctico e intuitivo de la tensión, mientras el 
Parrot Flower Power posibilitaría indagar sobre el cuidado de las plantas. Puede 
extenderse al estudio de los propios mecanismos de medición utilizados y del 
sistema de medida, así como al fenómeno que se comprueba como la tensión y 
las variables ambientales y su relevancia en el cuerpo humano y en las plantas. 


*Utilizar y desarrollar realidad aumentada o códigos QR. Los alumnos pueden 
utilizar programas de realidad aumentada y códigos QR para obtener 
informaciones útiles de lo que observen o visiten, pero también se les podría 
solicitar a ellos que preparasen informaciones tanto para la realidad aumentada 
como para los códigos QR. 


«Gestión y dirección de instituciones. Los directores de distintas organizaciones 
encontrarán en la tableta una herramienta de consulta y registro inmediatos en 
sus visitas por el centro, reuniones, intervención en incidencias, encuentros, 
recepción de familias o visitantes, etc. Las posibilidades de la ubicuidad son 
sumamente interesantes para los coordinadores, directores, gestores, 
supervisores y responsables en general para recoger, mostrar, consultar 
informaciones, documentos, evidencias, etc. 


Insistimos pues en las posibilidades más allá de los muchos programas que 
ofrecen los diferentes sistemas operativos y firmas comerciales. Una adecuada 
combinación de estrategias nos permitirá lograr una formación integral donde el 
aprendizaje se producirá tanto en el dispositivo como fuera de él. El dispositivo 
requiere un aprendizaje pero no es un fin en sí mismo. 


UBICUIDAD Y MOVILIDAD 


La utilización de los dispositivos móviles con fines educativos puede 
transformar en tal grado la praxis que podríamos estar asistiendo al nacimiento 
de un nuevo paradigma educativo: el Mobile Learning, m-Learning o 
“Aprendizaje Móvil”. Esta nueva aproximación incluiría todas aquellas 
tecnologías móviles como las PDAs, cámaras, smartphones, IPod, pocket PCs, 
teléfonos móviles, grabadores, consolas, etc. que han sido excluidas de este 
capítulo, por ser tratadas por otros, aunque confluyen en muchas de las prácticas 
aquí descritas. Como indican Cantillo, Roura y Sánchez (2012:4), la tecnología 
móvil facilita en mayor medida el desarrollo del m-learning: “El m-Learning se 
basa fundamentalmente en el aprovechamiento de las tecnologías móviles como 
base del proceso de aprendizaje. Por tanto es un proceso de enseñanza y 
aprendizaje que tiene lugar en distintos contextos (virtuales o físicos) y / o 
haciendo uso de tecnologías móviles”. 


Esta visión parte pues de los dispositivos y de sus características, y la 
encontramos años antes en una de las primeras definiciones que se dieron del m- 
learning, mucho antes de que se hablase de tabletas. Nos la proporcionó Quinn 
(2000) que define el Mobile Learning como la intersección del mobile 
computing y el elearning como recursos accesibles en cualquier lugar donde nos 
encontremos, con elevadas posibilidades de búsqueda, una rica interacción, un 
apoyo potente para un aprendizaje significativo y una evaluación basada en el 
desempeño. El e-learning independiente del lugar en el tiempo y el espacio?. 


Cabe indicar la definición de una confluencia, de dos ríos que se juntan en un 
momento determinado. Añadiendo algunos elementos pedagógicos de interés 
aunque no siempre identificativos con el mlearning en sí mismo aunque, no por 
ello, menos necesarios. En esta dirección, encontramos la definición de la 
cooperativa ISEA (2009:3) en un interesante informe prospectivo de las 
potencialidades asociadas al Mobile Learning que lo considera como: “(...) la 
posibilidad que nos ofrecen estos nuevos dispositivos, de combinar la movilidad 
geográfica con la virtual, lo cual permite el aprender dentro de un contexto, en el 


momento en que se necesita y explorando y solicitando la información precisa 
que se necesita saber”. 


Creemos que, en este caso, quizás porque ya ha pasado casi una década desde la 
definición anterior y se ha podido apreciar lo que se puede llevar a cabo con 
dispositivos móviles, se acierta mucho mejor con lo vinculante de esta 
tecnología: el cambio de contexto, el momento en que se produzca y el acceso a 
la información precisa. Lo que podríamos identificar como la ubicuidad, la 
flexibilidad temporal y la conectividad. 


Puede apreciarse el sentido despegado de la máquina en la contribución de 
Vavoula y Sharples (2002:152) cuando describen las formas en las que el 
aprendizaje se podría considerar móvil: “El aprendizaje es móvil en términos de 
espacio, es decir, ocurre en el lugar de trabajo, en casa y en los lugares de ocio; 
es móvil en distintas áreas de la vida, es decir, puede estar relacionado con 
demandas del trabajo, la automejora o el ocio; y es móvil en cuanto al tiempo, es 
decir, ocurre en distintos momentos a lo largo del día, en días laborables o el fin 
de semana””, 


Ciertamente, las primeras visiones resultan mecanocéntricas y, aunque deben 
valorarse de forma estratégica, no son el mejor planteamiento desde el punto de 
vista antropológico y pedagógico. No ocultamos nuestra preferencia 
antropocéntrica. Para recuperar esta visión, podría ser de interés acudir a otras 
denominaciones que incluso pueden ser técnicamente más apropiadas. En efecto, 
cuando hablamos de un fenómeno móvil, estamos diciendo que se mueve, no 
que está en otro lugar. Ciertamente, si se mueve puede acabar en otro lugar, pero, 
en todo caso, es un paso previo. 


Por tanto, aunque lo que hemos estado analizando en este capítulo permite 
ambas posibilidades (moverse y estar en otro lugar), es evidente que la segunda 
opción es protagonista desde el punto de vista formativo. De ahí que nos 
parezcan más pertinentes denominaciones como Aprendizaje ubicuo, 


Aprendizaje situado o Aprendizaje contextualizado. 


Si utilizásemos una nomenclatura en inglés, sugeriríamos u-Learning mejor que 
m-Learning, que, además, focaliza la cuestión de una manera muy oportuna 
puesto que la u se lee en inglés como you (/ju:/) que se refiere a “tú”. Una 
contingencia muy acertada desde un punto de vista pedagógico-antropológico. 


PROSPECTIVA DE LA TABLETA 


A partir del análisis que hemos realizado y observando la evolución de estos 
dispositivos, auguramos algunas de las posibles líneas de desarrollo de estos 
dispositivos: 


*Evolución del diseño (tamaños, formas, grosores más finos, pantallas curvadas, 
etc.). 


*Las pantallas se harán con otros materiales más flexibles y menos rompibles. 


*La pantalla podría volverse transparente, eliminando la necesidad de cámara y 
acrecentando las aplicaciones de la realidad aumentada. 


Mejoras en la adaptación del dispositivo a los usuarios, a sus necesidades y 
características psicomotrices y sensoriales. 


«Creación de nuevos complementos y accesorios basados en la tecnología 
inalámbrica. 


«Inclusión de las tabletas en otros dispositivos como los vehículos, los 
electrodomésticos, etc. 


«Incorporación de nuevos sensores como termómetros, velocímetros, 
manómetro, higrómetro, de presencia o fotoeléctrico. 


«Integración de nuevas aplicaciones vinculadas a los terminales, tanto de sonido 
como de cámara. 


«Incremento de su robustez para protegerlo contra las caídas, el calor y los 
líquidos. 


+Agregación de nuevos canales emisores como los olores, el tacto o el calor. 


«Como ya se ha hecho con ordenadores portátiles, los televisores o las 
videoconsolas, se incorporarán previsiblemente las posibilidades táctiles a otro 


tipo de dispositivos que cuentan también con pantalla como los relojes, la 
bisutería o los marcos digitales. 


-Mejorarán las conexiones inalámbricas o aparecerán nuevas formas que salven 
los peligros que presentan las actuales para la salud humana. 


*Aparecerán nuevos dispositivos derivados que ya dejarán de tener pantallas y, 
por tanto, de ser tabletas, que proyectarán la imagen (sobre otras superficies o en 
forma de holograma) y serán receptores de los movimientos del usuario en el 
aire. 


«También vendrán dispositivos alternativos que ya no utilicen la vista para 
comunicarse sino, por ejemplo, la voz y el sonido de modo que ya no se necesite 
ningún tipo de manejo táctil ni visual (ya no serán tabletas, por tanto). 


CONCLUSIONES 


Las tabletas son el resultado de la confluencia de dos líneas de desarrollo 
tecnológico: los ordenadores, a través de la gama móvil, y los teléfonos, a través 
de los teléfonos inteligentes. 


Una tableta es un dispositivo informático cuyo canal de comunicación con el 
usuario es una pantalla plana táctil, que suele darle nombre en la mayoría de las 
lenguas. La comunicación entre usuario y dispositivo se desarrolla especialmente 
a través de la vista (emisión del dispositivo) y el tacto (emisión del usuario), y, 
de modo complementario, el sonido, el movimiento y la cámara. 


La tableta tiene algunas aplicaciones especialmente significativas como la 
realidad aumentada o los códigos QR así como numerosos complementos y 
accesorios que amplían considerablemente sus aplicaciones y usos. El acceso a 
internet a través de las tabletas ha crecido de modo significativo tanto en número 
como en tiempo, aunque se sigue prefiriendo el acceso desde un ordenador o un 
móvil y se están manifestando usos diferenciados en función de los dispositivos 
utilizados. 


Aún muestra dificultades de accesibilidad para las personas con discapacidad y 
un uso menor en consecuencia, y aún se está detectando una utilización más 
recreativa que utilitaria. 


La tableta constituye actualmente la tecnología más habitual en la dotación de 
recursos TIC al aula porque, a pesar de ciertos inconvenientes respecto de la 
tecnología tradicional, de los ordenadores portátiles o de los teléfonos móviles, 
dota de nuevas posibilidades formativas que enriquecen el aprendizaje de forma 
significativa. 


Existen además numerosas aplicaciones con fines educativos o aplicables a la 
educación y podemos desarrollar utilizaciones originales que aprovechen la 
flexibilidad que nos brinda este nuevo medio generando una nueva concepción 
del aprendizaje: el aprendizaje ubicuo. 


ACTIVIDADES DE RECAPITULACIÓN Y AMPLIACIÓN 


Para el desarrollo de estas actividades utilice el espacio y herramientas que 
considere necesario. 


Actividad 1: Realidad Aumentada 


*Para realizar el diseño establezca un objetivo para un área determinada, los 
recursos, el lugar, el tiempo, la metodología, la actividad, la tipología de 
evaluación e instrumentos. 
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+A partir de la implementación de la propuesta anterior, para abordar una 
investigación etnográfica basada en la observación, describa como recogería y 
analizaría los datos. 


Actividad 2: Comunicación usuario-dispositivo 


*Experimente con uno de estos periféricos (estilete, teclado o ratón) en una 
tableta y analice la comunicación usuario-dispositivo en cada caso. 


+A partir del anterior análisis, indague sobre la repercusión en personas con 
diferentes capacidades perceptivas y presente las conclusiones obtenidas. 


2 Experiencias realizadas en centros educativos de las comunidades de 


Andalucía, Aragón, Cataluña, Castilla y León, y Galicia durante el curso 
escolar 2011-2012. 


3 Versión original en inglés: “mLearning is the intersection of mobile 
computing and elearning: accessible resources wherever you are, strong 
search capabilities, rich interaction, powerful support for effective learning, 
and performance-based assessment, elearning independent of location in 
time or space.” 


4 Versión original en inglés: “learning is mobile in terms of space, ie it 
happens at the workplace, at home, and at places of leisure; it is mobile 
between different areas of life, ie it may relate to work demands, self- 
improvement, or leisure; and it is mobile with respect to time, ie it happens 
at different times during the day, on working days or on weekends.” 


Las consolas de videojuegos y su proyección socioeducativa 


En la actualidad las consolas de videojuegos son un dispositivo en expansión 
fundamentalmente entre el colectivo de adolescentes y jóvenes. Ello requiere 
que ahondemos no sólo en sus beneficios sino también en sus controversias. Al 
respecto pueden encontrarse opiniones contrapuestas entre la ciudadanía y, 
particularmente, entre los padres y madres, los educadores e investigadores. 
Cabe apuntar que los efectos de los videojuegos, en los usuarios, no son 
únicamente desencadenados por el dispositivo sino que dependen de factores 
aledaños, tales como la cantidad de tiempo dedicado al juego, frecuencia, forma 
de uso, grupo con el que se comparten, etc. De estas elecciones pueden derivar 
mecanismos positivos (de socialización, diversión, desarrollo de habilidades, 
etc.) y negativos (violencia, dependencia, adicción, sedentarismo, etc.). Al 
respecto Etxeberria (2008) va más allá sosteniendo que los efectos de las 
videoconsolas, a través del uso de videojuegos, anulan la personalidad y pueden 
provocar la confusión, en los menores, entre realidad y ficción. Con todo, 
Muros, Aragón y Bustos (2013) argumentan que los jóvenes utilizan este tipo de 
juegos principalmente por mera diversión. 


La repercusión negativa de los videojuegos, por el momento, no ha sido un 
impedimento poderoso para frenar el mercado de las videoconsolas, cuya 
penetración crece día a día. Al igual que en otros dispositivos su abaratamiento, 
novedad y atractivo contribuyen a aumentar las ventas y a abrir nuevos mercados 
entre los usuarios de todas las edades y estratos sociales. De este modo, 
promueven un consumo impulsivo de la tecnología. Además, cabe resaltar que a 
pesar de la crisis económica, que ha generado una caída en las ventas, España 
continúa manteniendo el cuarto puesto de Europa como consumidora de 
videojuegos (Asociación de Empresas de Electrónica, Tecnologías de la 


Información y Telecomunicación de España, 2009). 


Se trata, por tanto, de una industria pujante que mueve millones de euros 
(Castillo, Kiister y Vila, 2010), y que alcanza una importancia sustancial, tanto 
económica como culturalmente. 


Cabe apuntar que la integración de las consolas de videojuegos en el currículum, 
en cualquier etapa educativa, supone un aliciente importantísimo para captar la 
atención de los estudiantes, siendo un medio excelente para desarrollar multitud 
de conocimientos. De tal forma que los estudios sobre la inclusión de las 
videoconsolas de videojuegos representan un tópico de gran interés para la 
investigación. De hecho, cualquier formador trata de presentar del modo más 
atractivo posible los contenidos académicos. Por lo referido, se pone de 
manifiesto, la necesidad de continuar indagando sobre el uso y competencias 
generadas a partir de las consolas con los videojuegos. 


A modo de ejemplo, profundizaremos en diferentes aspectos relacionados con 
las videoconsolas de juego!. De este modo, circunscrito al uso de las 
videoconsolas de videojuegos, considerando al alumnado universitario, cabe 
indicar los siguientes objetivos específicos: 


*Conocer la preponderancia de uso de las consolas de videojuegos frente a otros 
dispositivos móviles digitales. 


«Identificar el tipo de competencias desarrolladas con los videojuegos. 


LAS CONSOLAS DE VIDEOJUEGOS Y SU TIPOLOGÍA 


La expresión “consola de videojuego” está asociada con dispositivos, máquinas, 
etc. Las videoconsolas de juegos son aparatos que de forma progresiva han ido 
incorporando tecnología sofisticada para su funcionamiento. De este modo, en la 
actualidad, cuentan con sistemas electrónicos muy sofisticados y se almacenan 
en disco duro, tarjetas de memoria u otros dispositivos. Su funcionalidad 
principal se supedita al entretenimiento, a nivel individual o grupal, con 
videojuegos. 


Retomando la reciente historia de las primeras videoconsolas, conviene recordar 
que la invención de la consola de videojuegos se le atribuye a Ralph H. Baer. 
Estos aparatos inicialmente permitían jugar con videojuegos “enlatados”, y es a 
partir de su sexta generación cuando incorporan potentes características 
multimedia e internet a través de conexión de banda ancha y wifi, como ejemplo 
puede referirse la PlayStation Network o Xbox Live. Con todo, los primeros 
juegos de computadora tienen su aparición en los años cincuenta del pasado 
siglo, aunque la comercialización de las videoconsolas se produce a principios 
de los setenta, generalizándose su consumo en la década de los ochenta 
promovido a raíz de la popularidad que experimenta la nueva tecnología. 


Para ofrecer una clasificación, de cualquier recurso, ha de considerarse que el 
propósito de la taxonomía consiste en identificar una jerarquización, que siga 
una secuencia, atendiendo a unos principios de ordenación (Castañeda, 1989). 
Dependiendo de los criterios o aspectos en los que nos centremos o en los que 
pongamos el matiz se pueden presentar categorizaciones alternativas. Limitar su 
existencia a un único tipo de agrupamiento resultaría reduccionista. 


Para realizar una clasificación de las videoconsolas se pueden contemplar 
algunos de los siguientes aspectos, entre otros, o la combinación de varios: 


*La trayectoria de uso (atendiendo a su antigúedad o actualidad). 
*El soporte que emplean. 

«Los códigos, lenguajes y sistemas que utilizan. 

*La complejidad que presentan. 

*Los sentidos que ponen en funcionamiento. 

*Los estímulos que producen o estimulan. 


*El tipo de videojuegos que permiten desarrollar. 


En la línea de lo referido, a partir del componente histórico puede presentarse 
una clasificación sobre las consolas de videojuegos determinada por la 
temporalización de su lanzamiento o/y por el tipo de soporte tecnológico 
disponible hasta el momento, o por su grado de complejidad. En este sentido 
podremos referirnos a videoconsolas de primera generación, segunda, tercera, 
Cuarta, quinta, sexta, etc. En internet pueden encontrarse imágenes de multitud 
de modelos. 


Cada vez más, en el mercado pueden adquirirse diferentes modelos y tamaños de 
consolas de videojuegos. Estos aparatos, al igual que sucede con un ordenador 
pueden incluir mecanismos con conexión a internet y soportes que faciliten una 
gran movilidad (por su pequeño tamaño y peso); en particular cuando cuentan 
además con baterías recargables o pilas. De este modo en el mercado, en los 
locales de juego y en muchos hogares podemos encontrarnos con una enorme 
variedad de videoconsolas, tanto de versiones más antiguas como de última 
generación. Además de los formatos y de su apariencia las marcas 
comercializadas son diversas, así como sus precios, pudiendo oscilar, los más 
comunes, entre los cien y los cuatrocientos euros. 


Al igual que con otros dispositivos de nueva tecnología, la forma y tamaño de 
las consolas de videojuegos tratan de sorprender a los usuarios constantemente. 
De hecho, uno de los aspectos que mayor repercusión puede generar en las 
personas de cualquier edad es la movilidad y vistosidad ofrecida por estos 
aparatos, de lo que los productores son conscientes. Con relación a alguna de 
estas particularidades (en el contexto colombiano) Arango, Bringué y Sádaba 
(2010) detectaron que las preferencias manifestadas por el tipo de soporte para 
jugar a los videojuegos, en el caso de los adolescentes, son las siguientes: 
ordenador (52,5%), teléfono móvil (52,2%) y videoconsola (38,1%). Atendiendo 
al género el aparato más elegido, por las chicas, es el ordenador y por los chicos 
las videoconsolas. 


En general, los videojuegos están dirigidos mayoritariamente a los intereses del 
colectivo masculino. Griffiths, Davies y Chappell (2004) concluyeron que los 
varones representaban el 85%, y muestran que estas prácticas se extienden a una 
gran diversidad de colectivos. Incluso, Soledad y Blanco (2011) destacan el 
aumento de la oferta de videojuegos adaptados para personas con discapacidad. 


Según avanza la propia tecnología en el tiempo, los videojuegos van contando 
con entornos de una mayor calidad gráfica, bandas sonoras, etc. El mercado de 
los videojuegos, como destacan Rodríguez Breijo y Pestano (2012), se encuentra 
en plena efervescencia continuando con una próspera expansión. Además, se 
coloca entre los sectores menos afectados por la crisis económica mundial 
padecida, en los últimos años, por los ciudadanos de los distintos extractos 
sociales. 


LOS VIDEOJUEGOS: TERMINOLOGÍA, CARACTERÍSTICAS Y 
CLASIFICACIÓN 


Concepto 


Se considera que el generador del primer videojuego lúdico pudo ser Willy 
Higinbothan en 1958, a partir de la creación de un juego de tenis de gráficos 
sencillos. De este modo, podría decirse que el término “videojuego” cuenta con 
una corta aparición, cuando los primeros videojuegos con computadoras 
surgieron sobre los años cincuenta y sesenta. Por ello, resulta lógico que no 
exista una definición concluyente y ecuánime, manteniéndose todavía como un 
concepto en construcción. Con todo, es necesario hacerse eco y contribuir a 
delimitarlo, a pesar de que presente cierta complejidad discernir cual puede 
resultar más adecuado o cuáles son los supuestos teóricos que justifican la 
elección. 


Los videojuegos podrían definirse como objetos de entretenimiento y diversión 
que se apoyan en soportes electrónicos o digitales y tienen finalidades 
principalmente lúdicas; permiten la interacción entre la persona y el dispositivo 
que, a su vez, puede posibilitarse con otros jugadores, en tiempo real o diferido, 
a través de un soporte físico y digital: videoconsola, ordenador, teléfono móvil, 
tableta, televisor, etc. (González, Cabrera y Gutiérrez, 2007). Nosotros 
consideramos que el videojuego es un recurso que requiere de un soporte digital 
y es creado expresamente para divertir, produciendo la interacción entre la 
persona y el medio con el que se ejecuta o/y entre otros jugadores, por medio de 
unas reglas. Entre sus atributos preponderantes, cabe indicar la imagen, sonido y 
movimiento; además de poder incluir otros complementos, como por ejemplo los 
textuales. 


Características 


Siguiendo a Pérez Latorre (2010), el videojuego se diferencia del juego 
tradicional principalmente por sus características electrónicas y audiovisuales, su 
interfaz y tipo de dispositivo o medio utilizado. Hay que resaltar que los 
videojuegos brindan posibilidades muy diferentes a las facilitadas por los juegos 
tradicionales y a la inversa. El contraste se plasma fundamente en la tipología de 
interacción generada, las dinámicas utilizadas para el juego, los valores 
impulsados, el ejercicio promovido, etc. Sauquillo, Ros y Bellver (2008) apuntan 
que es importante informarse y responsabilizarse ante la adquisición de los 
videojuegos, además de considerar sus atributos. Los referidos autores indican 
algunas características representativas de los videojuegos más utilizados: 


«Sexista, porque es muy habitual que los personajes reproduzcan roles de una 
cultura machista. 


*Estereotipos físicos o sobre erotismo, representando a través de los personajes 
protagonistas a personas jóvenes, esbeltas y de raza blanca que transmiten 
sensualidad a través de ropas ajustadas, transparentes o de su aspecto: pecho 
opulento, caderas marcadas, etc. 


«Competitividad como forma de relación para alcanzar metas o logros. 


«Presentación de un mundo dividido entre ganadores y perdedores, buenos y 
malos; enfatizando la importancia del éxito a cualquier precio. 


*Violencia O agresión. 


*Potencian reacciones impulsivas en los jugadores, sin invitar a la reflexión. 


Al igual que el propio aparato de las videoconsolas la tipología y contenidos de 
los videojuegos ha experimentado importantes cambios en su corto recorrido 
histórico. Inicialmente se centraban en la capacidad de respuesta del usuario pero 
ahora ya existe una enorme gama de juegos de mesa, simulación, aventuras, rol, 
estrategia, etc., que tratan de responder al público de todas las edades y estratos 
sociales. Con todo y con bastante consistencia, las críticas más importantes sobre 


el contenido de los videojuegos se centran en atribuirle que favorecen la 
violencia y el sexismo, así como el aislamiento y la adicción. 


Clasificación 


Existen diferentes tipologías para agrupar a los videojuegos, dependiendo de los 
criterios o aspectos en los que se pretenda colocar el énfasis. Por ello, atendiendo 
a la aportación de los autores u organizaciones pueden considerarse 
clasificaciones muy distintas. En primer lugar mencionaremos la clasificación 
sobre los videojuegos desarrollada por Levis (1997) que, a partir de la 
construcción de la identidad social, establece una agrupación de los juegos 
asociando el género con contenidos de lucha, deportes, plataforma, estrategia, 
simulación, sociedad, erotismo y lúdico-educativos (figura 6.1). 


Sobre las preferencias de juego, atendiendo al género, los videojuegos de acción 
son más demandados por los varones; mientras que por edades la mayor cantidad 
de jugadores online, en nuestro país, abarca de los 14 a los 24 años; y en sus 
prácticas interactúan, tanto con desconocidos, como con personas que les son 
próximas. Por otro lado, el tiempo medio de dedicación oscila entre 5 y 10 horas 
semanales (ADESE, 2007). Atendiendo a este último aspecto cabe apuntar que 
no resultaría alarmante, en personas mayores, la dedicación de los jugadores a 
los videojuegos; sin embargo si podría considerarse preocupante en la población 
infantil, dado que desarrollan o transmiten modelos de comportamiento, de 
comunicación, valores y normas que pueden resultar inapropiadas, en especial 
para los menores. 


Un avance en la categorización de los videojuegos se produce en el año 2003, al 
acordar en 30 países de Europa el código PEGI (Pan European Game 
Information), de clasificación y etiquetado para su comercialización, que 
además, actualmente se extiende a muchos con los que se puede jugar en 
internet. Lo que permite ofrecer información sobre el contenido de estos 
productos, con el objeto de promover un consumo responsable. 


ñ 
Videojuegos 


Figura 6. 1. Clasificación de videojuegos asociada al género (reelaborada a partir 
de Levis, 1997). 


Siguiendo a Etxebarria (2011), basándose en este código, es oportuno considerar 
una categorización de los videojuegos por edades. El objetivo de esta taxonomía 
es la de agrupar, en base a la adecuación de los contenidos, su uso por los 
menores en función de la edad. Lo que sirve para dotar a las familias y 
educadores de una cierta seguridad, ya que indica el público al que están 
dirigidos, informando de sus posibles ventajas y riesgos en la utilización. 


El Entertainment Software Rating Board (2010) realiza una clasificación de los 
videojuegos a partir de diferentes letras, teniendo en cuenta la edad de los 
usuarios (figura 6.2), cuyos rasgos recogemos de forma sintética: 


*“EC” (Early Childhood): presentan contenidos temáticos para niñas y niños de 
3 años. Con ello, trata de evitarse el uso de materiales inapropiados para estas 
edades. 


*“E” (Everyone): se dirigen a niñas y niños de 6 años y tienen formato de 
dibujos animados moderadamente violentos. 


*“E10+” (Eeveryone 10+): presentan contenidos temáticos y están dirigidos a las 
niñas y niños de 10 años. Se apoyan en el formato de dibujos animados, fantasía 
y violencia leve con temáticas atractivas. 


*“T” (Teen): muestran contenidos temáticos atractivos para preadolescentes y 
adolescentes (en torno a los 13 años). Algunos de estos videojuegos presentan 
escenas violentas, simulación de apuestas y lenguaje poco cuidado. 


*“M” (Mature): exponen contenidos dirigidos a los adolescentes de 17 años. 
Algunos de estos videojuegos presentan escenas de violencia elevada, imágenes 
sangrientas, marcado contenido sexual y lenguaje inapropiado. 


“AO” (Adults Only): despliegan contenidos de interés para personas adultas. 
Muchos de ellos con escenas violentas de intensidad y contenido sexual o 
erótico. 


*“RP” (Rating Pending): su contenido es de difícil etiquetado. Por lo tanto, es 
conveniente valorar previamente la posible repercusión e interés de la compra. 


González Sánchez (2010) realiza una clasificación de los videojuegos basándose 
en la forma en la que se asocian o relacionan los jugadores para alcanzar sus 
finalidades: individuales, competitivos, colaborativos y cooperativos. También 
es de referir la agrupación defendida por Sedeño (2010) en base a juegos de 
acción, aventura, deporte, simulación y rol. 


«Juegos de acción: instan al jugador a la emisión de respuestas rápidas para 
superar las metas con la intención de lograr el objetivo final de ganar. En 
algunos se presenta una elevada carga violenta. Normalmente utilizan efectos 
con tercera dimensión, que los dotan de mucho atractivo. Como ejemplo pueden 
referirse los juegos de Arcade (Arkanoid, Nemesis, Donkey Kong, Sonic, Super 
Mario Bros, WarCraft, Doom, Duke Nukem, Heretic, Quake , etc.). 


«Juegos de estrategia: exigen la puesta en marcha de mecanismos múltiples en 
las personas para la planificación, resolución de problemas y toma de decisiones. 
Ejemplo: Tetris, Pandora's Box, Lemmings, The Incredible Machine, Pit Droids , 
etc. 


«Juegos de aventura: optan de forma predominante por los diálogos y la 
interacción entre personajes y/o elementos. Suelen centrarse en la resolución de 
misterios o problemas. Ejemplo : Monkey Island, Broken Sword, Indiana Jones , 
etc. 


«Juegos de simulación: trata de asumir situaciones equivalentes a las de vida 
real. Son muy típicos los de deportes y conducción. Ejemplo: FIFA, NBA, Tenis, 
Carlos Sainz, Apache, etc. 


«Juegos de rol: permiten al jugador colocarse en la piel de un personaje para 
asumir su personalidad e interaccionar con otros o con objetos. Ejemplo: Muds , 


Dragones y Mazmorras, Diablo, FallOut , etc. 


A raíz de la nueva generación de consolas (por ejemplo la videoconsola Wii) 
también puede contemplarse otra tipología de videojuegos: dinámicos (que por 
requerir actividad física se vienen denominando videojuegos activos) y pasivos 
(típicamente sedentarios). Los primeros podrían considerarse como promotores 
de hábitos saludables y generadores de actividades enérgicas. 


Muros, Aragón y Bustos (2013) indican que los videojuegos preferidos son los 
de carácter deportivo (FIFA principalmente) y de acción, con contenido bélico 
(con elevado componente de violencia). Por otra parte, los videojuegos de lógica 
lamentablemente suelen avivar un menor interés en las personas. En internet se 
pueden encontrar diferentes alternativas de ese tipo, así como de otros 
catalogados como de: deportes, habilidades, inteligencia, motor, acción, 
aventuras, bélicos, lucha, etc. 


La presentación, peculiaridades y elementos que contienen los videojuegos 
juegan un papel muy importante para su elección, especialmente en el colectivo 
de los más jóvenes. Dependiendo de sus componentes, particularidades, 
objetivos, tipo de actividad que desencadenan, etc., pueden contemplarse 
clasificaciones muy distintas. En todo caso, su organización y descripción puede 
ser de utilidad a la hora de plantearse un consumo responsable de los 
videojuegos. 


LA INTERVENCIÓN EDUCATIVA CON VIDEOJUEGOS 


Universalmente el juego se define como una actividad que presenta un móvil por 
sí misma, aunque éste sea distinto entre niños (que no suelen jugar para aprender 
sino para entretenerse y obtener placer) y adultos (que pueden jugar 
premeditadamente para aprender, evadirse, descansar, etc.). El juego, como 
expresión de la actividad humana, cuenta con un enorme potencial emotivo y es 
susceptible de uso pedagógico. Entendiendo que es una estrategia didáctica de 
elevado valor motivacional que contribuye a generar aprendizaje de forma lúdica 
y distendida, puede utilizarse en contextos dedicados a la educación formal 
(escuelas y universidades), no formal (asociaciones culturales, de tiempo libre, 
bibliotecas, etc.) e informal (en el entorno familiar, entre amigos/compañeros, 
etc.). Permite desarrollar componentes de tipo creativo, psicomotriz, cognitivo, 
valorativo y afectivo. 
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NIÑOS PEQUEÑOS 


El contenido está dirigido a niños pequeños. 


TODOS 


El contenido por lo general es apto para todas las edades. Puede que contenga una 
cantidad mínima de violencia de caricatura, de fantasía o ligera, o uso poco frecuen- 
te de lenguaje moderado. 


TODOS +10 


El contenido por lo general es apto para personas de 10 años o más. Puede que con- 
tenga más violencia de caricatura, de fantasía o ligera, lenguaje moderado o temas 
mínimamente provocativos. 


ADOLESCENTES 


El contenido por lo general es apto para personas de 13 años o más. Puede que 
contenga violencia, temas insinuantes, humor grosero, mínima cantidad de sangre, 
apuestas simuladas o uso poco frecuente de lenguaje fuerte. 


MADURO 


El contenido por lo general es apto para personas de 17 años o más. Puede que 
contenga violencia intensa, derramamiento de sangre, contenido sexual o lenguaje 
fuerte. 


ADULTOS ÚNICAMENTE 


El contenido por lo general es apto para adultos de 18 años o más. Puede que in- 
cluya escenas prolongadas de violencia intensa, contenido sexual gráfico o apuestas 
con moneda real. 


CLASIFICACIÓN PENDIENTE 


No ha recibido todavía una clasficación final de la ERSB. Este simbolo aparece sólo 
en material de publicidad, comercialización y promoción relacionado con juegos 
que se espera que lleven una clasificación de este organismo. Una vez asignada, el 
simbolo se reemplazará por el correspondiente. 


Figura 6.2. Clasificación de videojuegos atendiendo a la edad (reelaborada a 
partir de http://www.esrb.org/ratings/ratings_guide_sp.jsp*descriptors.). 


Entre los efectos negativos asociados con los videojuegos se pueden resaltar los 
referidos a una posible adicción, la generación de confusión entre realidad y 
ficción, la violencia desprendida 0/y producida o los estereotipos sociales que 
inculcan (Etxeberria, 2008). A éstos hay que añadir otros: nerviosismo, 
aislamiento, apatía, evasión, pérdida de valores o contravalores, dependencia, 
mecanización de las opciones ante la resolución de problemas, posible 
descontrol del gasto personal, etc. Con todo, las críticas no consiguen influir en 
el mercado de videojuegos, ni presionar suficientemente para aminorar o evitar 
su uso. Además, tienen un excelente aliado en los medios de comunicación, que 
difunden casi exclusivamente sus repercusiones o consecuencias preferibles. Por 
todo ello, la intervención educativa cobra sentido, ya que es el medio más 
poderoso para contribuir a una aplicación adecuada. 


En el debate sobre el uso de los videojuegos han convivido históricamente ideas 
enfrentadas, enfatizándose las influencias y consecuencias negativas que pueden 
producir en las personas. En la actualidad se están buscando vías para 
aprovechar mejor sus posibles efectos positivos desde las diversas disciplinas 
académicas. De hecho, hay que tener en cuenta que algunas capacidades o 
competencias (técnicas, destrezas psicomotrices, habilidades sociales, de 
comunicación, autocontrol, persistencia, autoestima o distintos contenidos de 
tipo conceptual) que derivan del desarrollo del juego y particularmente de los 
videojuegos y de otras actividades digitales son de aplicación universal. En este 
sentido el usuario puede extrapolarlas a su contexto y situación. Es innegable su 
aporte de conocimientos, pudiendo aprovecharse de forma transversal, 
interdisciplinar y específica en el ámbito académico, laboral y personal. 


Considerando el enorme potencial que presentan los videojuegos, los educadores 
y la familia han de realizar un esfuerzo por canalizar oportunamente la 
intervención con los mismos, por ser un medio de entretenimiento y aprendizaje. 


Más allá del propio significado ludológico (como arte y producto socio-cultural), 
cabe contemplar en el uso de los videojuegos otros componentes como el 
hardware, software, reglas o mecanismos de juego, funcionalidad, praxis lúdica 
propiamente dicha, actividad pedagógica desencadenada, significado, contenidos 
generados, interacción producida, etc., sin olvidar la propia visión de conjunto. 


Siguiendo a la ADESE (2012), el 92% de los progenitores consienten el uso de 
los videojuegos en las aulas, por atribuirle un elevado valor pedagógico. Este 
informe también sostiene que la utilización de los videojuegos en el entorno 
académico transforma la visión del aprendizaje de los estudiantes y acrecienta su 
agilidad mental. Además, en una sociedad moderna y desafiante, los 
profesionales de la educación deben revisar las metodologías didácticas, cuando 
hasta el momento se han adaptado de manera circunstancial y utilizado en el 
currículum académico recursos innovadores, motivadores y conocidos por el 
alumnado. 


Por otra parte, es de considerar que la actualidad del ocio tecnológico tiene gran 
repercusión, tanto fuera como dentro de las aulas. Sin embargo, resulta 
alarmante que la dedicación de tiempo de los menores a los videojuegos y a la 
televisión sea superior a la de la escuela, presentándose además como medios 
preferidos (Llorca, 2006). La magia de esta tipología de juego puede resultar 
peligrosa, junto a las situaciones de simulación y vivenciación experimentadas 
de forma asidua, y entrañar diferentes tipos de peligros, en especial para los 
colectivos más vulnerables. Con todo, una postura que considere únicamente los 
peligros y amenazas no ayuda a mejorar la situación, mientras que asumir el reto 
de incorporar estos nuevos y atractivos recursos en la educación, contribuirá a 
avanzar en la búsqueda de iniciativas lúdico-pedagógicas valiosas. 


La intervención de la familia y de los educadores para una inclusión apropiada 
de los videojuegos y su integración con otro tipo de recursos, a pesar de resultar 
compleja, es muy importante. De hecho, el código PEGI (ya referido) 
recomienda la utilización de videojuegos por menores, bajo el asesoramiento de 


algún adulto responsable o compartir esta actividad de ocio con personas 
mayores comprometidas. Sin embargo, en distintos trabajos sobre la temática, se 
refleja que la supervisión de los más pequeños ejercida por la familia es escasa 
(Muros, Aragón y Bustos, 2013; Ward, 2010), cuando los videojuegos deberían 
aprovecharse para favorecer o consolidar las relaciones sociales y de 
comunicación; en particular dentro del contexto próximo a partir de la 
integración o el acompañamiento de los progenitores en este tipo de actividades. 


En la actualidad, los videojuegos representan una de las principales prácticas 
sociales (Garrido, 2013). De hecho, resulta estremecedor que el porcentaje de 
niños que ocupa su tiempo libre con los videojuegos sea más del 99% (McLean 
y Griffiths, 2013). A pesar de la crítica que genera el uso de estos juegos, en la 
familia o los educadores, suponen una forma fascinante para entretener y ocupar 
el tiempo. Sin duda, su práctica se encuentra entre las preferidas de los 
pequeños, adolescentes y jóvenes. En España, siguiendo a Marín y Párraga 
(2014), la industria del videojuego alcanzó los 822 millones de euros. 


La utilización de los videojuegos puede contribuir, como indica Marín (2006) a 
mejorar el entretenimiento de las personas, transmitir información, reflexionar 
sobre los estereotipos, motivar a partir del uso atractivo del lenguaje audiovisual, 
etc. Por estos motivos, deberían considerarse también dentro del ámbito escolar 
(Contreras y Solano, 2011; Molins-Ruano et al., 2014). En particular, su uso 
puede resultar una excelente vía para desarrollar valores y actitudes universales. 
Además, muchos videojuegos cuentan con potencial para promover el gusto por 
el aprendizaje permanente. De hecho Arango, Bringué y Sádaba (2010) 
consideran que se desaprovecha la posible contribución curricular que brindan 
estos recursos. Cabe enfatizar la aportación de los videojuegos en el aprendizaje 
de un idioma, de la historia, la economía, la geografía o las matemáticas. 


A modo de ejemplo, pueden referirse algunos videojuegos de interés: Brain 
Training (de lógica), Sigilo (de estrategia), Sims (de simulación), Serie FIFA (de 
deporte), etc. Entre los puntos fuertes de los videojuegos Soledad y Blanco 
(2011) indican que algunos, en particular de tipología colaborativa, 


desencadenan la motivación con gran facilidad. Por otra parte, hay que 
considerar que los menores no cuentan con criterios suficientes o apropiados 
para una correcta selección de los videojuegos. Por ello, es necesaria una 
supervisión por parte de la familia y/o de los educadores. 


Tanto en el entorno familiar, los progenitores o persona responsable del cuidado 
de los niños, como en el académico, los educadores, deben contemplar en la 
selección de los videojuegos, entre otros, los siguientes aspectos: 


*La tipología y características de los contenidos que presentan o transmiten. 
Debe evitarse con los niños aquellos videojuegos que desprendan elevados 
componentes de violencia, difundan contravalores (potenciadores de estereotipos 
de género y raza; competitividad extrema; agresividad; etc.); mientras que, con 
los adolescentes y jóvenes, puede ser interesante realizar un análisis y uso 
reflexivo de los mismos. 


*El uso de productos que faciliten información para una aplicación responsable. 


*La duración y el tiempo de juego. No es lo mismo que requiera algunos minutos 
que varias horas. 


*El tipo de actividad que posibilita y los mecanismos que pone en 
funcionamiento. 


*El contexto de uso (en solitario, con la familia, en el entorno escolar, etc.). 


*El modelo de relaciones e interacciones que propicia con uno mismo, otras 
personas y con el entorno. 


*La edad a la que se dirigen. 


*El respeto por las preferencias de los usuarios, ya que permitirá motivarlos y 
aprender con mayor facilidad. 


Por otra parte, hay que resaltar que en nuestro país la legislación aplicable a los 
videojuegos es escasa. En este sentido puede referirse la ley que regula la 
protección de datos del menor con carácter genérico y ante los medios de 
comunicación. Sin embargo, es necesario un marco que permita mayores 
garantías. Asimismo, es importante promover la alfabetización digital que 
prepare a las personas, en concreto a los más desprotegidos, para su uso, más 
allá del manejo técnico en el que los jóvenes suelen ser muy hábiles. 


APORTACIONES ESPECÍFICAS DE LA INVESTIGACIÓN 


Atendiendo a las aportaciones de la investigación referidas a las consolas de 
videojuegos, presentamos algunos resultados derivados de su aplicación en el 
contexto universitario, focalizados sobre la: 


-Diferenciación encontrada en el uso de las consolas de juego frente a otros 
dispositivos móviles digitales. 


-Tipología de competencias desarrolladas con los videojuegos. 


El alumnado de la educación superior declara que en el contexto de su formación 
universitaria les resultan de utilidad las consolas de videojuegos frente a otros 
recursos (figura 6.3) de los que también dan cuenta. 


Figura 6.3. Dispositivos móviles más utilizados. 


Los argumentos aportados por los participantes para justificar el uso de las 
consolas de videojuegos, en el ámbito de la formación universitaria, se supeditan 
fundamentalmente a la relación que les posibilita el establecer su actividad con 
diferentes personas y la generación de aprendizajes específicos. Una de las 
participantes se refería a los videojuegos del siguiente modo: “Las consolas no 
las utilizo mucho en el entorno universitario. Las suelo usar más en mi tiempo 
libre, cuando termino el día, es decir, cuando estoy menos ocupada. Con sus 
juegos mejoro mis habilidades, la memoria, mi agilidad mental y en general los 
conocimientos de tipo cultural e incluso la visión que tengo del mundo”. 


Estos dispositivos no los asocian únicamente con sus prácticas de ocio, 
considerando que también les resultan de utilidad en su formación universitaria. 
De modo ilustrativo, véase el siguiente texto: “En referencia a los juegos, con los 
que aprendo, puedo citar, entre otros: brain training, el trivial o juegos que me 
posibilitan aprender idiomas. Estos últimos, los juegos de idiomas, no suelo 
utilizarlos mucho, ya que yo para los idiomas soy muy vaga y me cuesta. Pero el 
brain training me gusta mucho y también hay otros similares a éste que me 
resultan muy útiles para agilizar la vista”. 


Los participantes inciden en que con el uso de las videoconsolas de juegos 
adquieren competencias, de forma lúdica, beneficiándoles en su vida cotidiana y 
en el futuro de cara al mundo del trabajo. En buena medida coinciden en el tipo 
de capacidades específicas que desarrollan con los videojuegos: capacidad 
colaborativa, comunicativa, autonomía, autocontrol, juicio crítico, prudencia, 
búsqueda de información y gestión de recursos, resolución de problemas, 
técnica, creativa y motriz (figura 6.4). 
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Figura 6.4. Competencias desarrolladas a través de los videojuegos. 


En general, el alumnado atribuye a los videojuegos un potencial interesante, 
tanto en el contexto académico, como en situaciones de esparcimiento o 
entretenimiento. De forma testimonial presentamos lo relatado por un estudiante: 
“Con este tipo de juegos paso bastante tiempo tanto en el contexto universitario 
como en mi tiempo libre con los amigos, pues en mi casa solemos hacer 
pequeños maratones y reconozco que me permiten mejorar mis habilidades (de 
razonamiento, psicomotrices, etc.) y aprendo con ellos cosas interesantes. Con 
todo, también he de reconocer que agudizan en mí algunos aspectos menos 
deseables como la competitividad. Verdaderamente, tengo muy mal perder y 
puedo llegar a enfurecerme un poco”. “Hoy existen videojuegos que simulan 
totalmente una realidad. Por eso, muchos contenidos recogidos en los 
videojuegos sirven a nivel formativo y en vez de utilizar un libro u otro tipo de 
texto, podrían adquirirse a partir de ellos conocimientos de tipo académico”. 


Por otro lado, también hemos encontrado algún participante que destaca la 
posibilidad que le ofrecen los videojuegos para mejorar sus reflejos y la propia 
atención, así como otro tipo de competencias extrapolables al entorno laboral. 
Además reconocen que los contenidos que integran pueden incentivar el 
desarrollo de una mejor calidad de vida a través del deporte y la participación en 
un ocio más activo. Hay que recordar que los videojuegos de deportes se 
encuentran entre los más demandados entre los jóvenes. A modo de ejemplo 
véase el siguiente texto: “Tras jugar en las consolas mejoro mis reflejos, puesto 
que en los juegos de acción debo estar bastante atento y también me permiten 
afianzar este aspecto. Por otra parte, los juegos de deportes me motivan, en 
alguna medida, a practicarlo”. 


Las posibilidades que ofrece la tecnología en general son muy amplias, aunque 
las que integran y permiten desarrollar las videoconsolas son más limitadas. Al 
respecto se aportan algunos comentarios: “(...). Años atrás me daba la sensación 
de que iba a producirse una gran expansión y explosión de las simulaciones 


digitales, pero se quedó ahí. Hay que reconocer que se avanzó menos de lo 
deseable. Sin embargo, con los videojuegos se avanzó mucho más. Los 
videojuegos actuales son una revolución frente a los de los años 80. Por eso, 
pienso que se podía haber avanzado mucho en su integración educativa, tanto en 
el contexto universitario como en el no universitario”. “(...). Por último las 
consolas a pesar de que ahora las uso menos que cuando era niña y, en 
ocasiones, con diferentes finalidades las veo muy interesantes. Además, he de 
decir que siempre se pasa un buen rato con ellas y te permiten mejorar muchas 
competencias que son de aplicabilidad en la vida diaria o laboral, aunque 


también soy consciente de que pueden potenciar conductas negativas”. 


CONCLUSIONES 


Para que los diseños que integran medios y actividades digitales puedan cumplir 
con las necesidades formativas, es preciso recurrir a teorías educativas que 
tengan en cuenta las características de la tecnología y las de la planificación 
sobre la inclusión con aparatos, con el objeto de compartir y construir 
conocimiento. De hecho, la tecnología móvil amplía las posibilidades 
pedagógicas de los escenarios virtuales más convencionales. De este modo, en 
particular en el contexto universitario, recobra fuerza, cada vez en mayor 
medida, el surgimiento de actividades académicas gestionadas por el alumnado. 


Los entornos digitales integran diferentes y divergentes prácticas culturales, 
tanto de entretenimiento como de aprendizaje académico. Partiendo de un 
escenario polivalente de aprendizaje, no hay necesidad de distinguir entre los 
medios para la formación, dentro y fuera de los contextos educativos; 
entendiendo que la versatilidad que ofrecen los nuevos recursos digitales es 
enormemente rica. 


Los estudiantes son en la actualidad productores de contenidos y forman parte de 
su explosión, más allá de las aportaciones de los propios docentes, expertos o 
editores. La apropiación de la tecnología es un elemento central para garantizar 
la utilización de los recursos y la calidad de los aprendizajes mediados. Esta 
absorción se obtiene a través de los procesos que acompañan las prácticas 
personales y colectivas con el uso de dispositivos móviles, de los que forma 
parte la interacción, asimilación, acomodación y cambio (Pachler, Cook y 
Bachmair, 2010). 


La utilización de la consola de videojuegos está más asociada al ámbito del 
tiempo libre, aunque los estudiantes son plenamente conscientes y valoran 
positivamente las potencialidades didácticas de este aparato y de su proyección a 
otros contextos, a partir de la diversidad de juegos existentes en el mercado. 


Tal como se pone de manifiesto en los resultados ofrecidos con este trabajo y en 
otras investigaciones (ADESE, 2012), los beneficios de los videojuegos más allá 
del ocio electrónico son una realidad. De hecho, siguiendo el estudio citado, 
muchos profesores de primaria afirman haber utilizado los videojuegos como 
herramienta de aprendizaje en las aulas. De este modo, se reconoce su valor para 
estimular al alumnado por el aprendizaje y generarle conocimiento. Asimismo, 
es de resaltar que los videojuegos no substituyen el papel que deben desempeñar 
los docentes, cuando ésos son un recurso más de aplicación didáctica, como 
considera Contreras y Solano (2011). 


Las consolas de videojuegos están implantadas plenamente como recursos de 
entretenimiento, en particular entre los jóvenes, aunque todavía esté lejos la 
normalización de su uso como instrumento de apoyo académico. Es más, de 
momento no se ha superado el dilema de los pros y contras sobre el juego con 
videojuegos. Con todo, cabe resaltar que resultan altamente motivantes para 
multitud de usuarios de franjas sociales muy diferentes. Además, proporcionan 
una perspectiva interdisciplinar del contenido que, al margen de la lícita 
pluralidad de opiniones, es de gran interés desde el punto de vista pedagógico, 
junto al significado y recreación que producen en los jugadores o usuarios. 
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ACTIVIDADES DE RECAPITULACIÓN Y AMPLIACIÓN 


Para el desarrollo de estas actividades utilice el espacio, las herramientas y los 
programas que considere necesarios. 


Actividad 1: Análisis sobre los videojuegos 


+A partir de la clasificación que elija sobre videojuegos realice un análisis de los 
distintos valores y contravalores que pueden potenciar. 


*Con base en lo anterior, a través de un estudio de caso, analice la repercusión y 
presente las conclusiones obtenidas. 
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Actividad 2: Diseño y análisis con videojuegos de aventura y simulación 


«Diseñe una actividad para desarrollar con videojuegos de aventura y 
simulación. 


+A partir de lo anterior, con un estudio de caso, analice la repercusión y presente 
las conclusiones obtenidas. 
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CONCLUSIONES PRINCIPALES DEL ESTUDIO 


1Anotamos aquí algunos de los objetivos y consecuentemente una parte de los 
resultados obtenidos a partir del proyecto desarrollado (ref.: EDU2010-17420). 


El eBook y el aprendizaje ubicuo 


HISTORIA Y CARACTERÍSTICAS DEL eBOOK 


El eBook o libro electrónico es un dispositivo móvil facilitador de contenidos en 
formato digital y facilitador del aprendizaje ubicuo. Surge como necesidad de las 
nuevas formas de acceso a la información y al conocimiento. El eBook tiene 
diferentes concepciones y ha ido evolucionando de manera gradual. Por una 
parte se refiere a un dispositivo de lectura, un hardware, creado específicamente 
para ese propósito, sobre el cual se lee el texto digitalizado con software de 
lectura apropiado. Pero el término e-book también puede referirse a un texto 
electrónico que se lee directamente en el PC, usualmente vía Internet; éste es el 
caso de los web bases eBook (wbeb), (Cordón, Alonso € Martín, 2010:55). El 
libro electrónico, e-book, eBook, ecolibro o libro digital, es una versión digital 
de un libro. Se pueden utilizar diversos dispositivos para leer un libro 
electrónico: un PC, un iPad, un portátil y un eBook o eReader, entendido éste 
como dispositivo de lectura. 


Nos centraremos en el dispositivo móvil de lectura digital. Estos dispositivos 
móviles se caracterizan por su ubicuidad, permiten lecturas prolongadas por su 
bajo consumo sin necesidad de recargar su batería continuamente. Sus pantallas 
de diferentes tamaños permiten leer documentos tradicionales cuidando la retina 
y pueden contener música, animaciones, diccionarios, etc. Los eBooks se 
caracterizan por su portabilidad, su acceso a tiendas de libros electrónicos, la 
capacidad de buscar entre los textos los contenidos que seleccionemos, el 
intercambio entre lectores de reflexiones sobre un libro, un diccionario. Con un 
solo eBook podemos disponer de una capacidad de miles de libros. “El eBook se 
hace hipermedia, es decir, multimedia al combinar texto, sonido (palabra, 
música) e imagen (dibujos y fotografías, desplegables, video, animación). Es 
hipertextual, al utilizar enlaces con otras partes del texto y con otros contenidos 
fuera del eBook, rompiendo la linealidad del discurso” (Sodupe, 2014:22). 


En 1971, Michael Hart (creador del Proyecto Gutemberg) creó textos accesibles 
por todo el mundo. Jeff Bezos (1995) funda en Estados Unidos la librería online 
Amazon.com, que se acabaría llamando “Amazon”. En 1981 se publicó en el 


mercado el primer libro electrónico, un diccionario editado por Random House. 
En Estados Unidos (1998) se llevó a cabo la primera Feria del libro electrónico 
donde se presentó la normativa “Libro electrónico abierto”. En 1995 Amazon 
comienza la venta de libros digitales y se convierte en la librería más grande de 
documentos digitales. El boom de los libros electrónicos se inició en el año 2001 
con la publicación de una novela de Stephen King. Desde entonces han surgido 
muchas editoriales electrónicas y librerías virtuales con catálogos de textos 
digitales. 


El problema surgió con las dificultades de lectura de los libros digitales en los 
monitores antiguos de los ordenadores ya que la vista sufría bastante por la falta 
de resolución y contraste. Posteriormente se mejoraron las pantallas de los 
ordenadores y las personas comenzaron a leer más de forma digital y a no 
imprimir los documentos que les llegaban. En el año 2002 se creó la primera 
pantalla que utilizaba tinta electrónica que consume poca batería solo con el paso 
de las páginas, por ello la duración de la batería es muy alta. En los años 2006 y 
2007 Sony (Sony Reader), Amazon (Kindle) y Papyre (en España) fabrican sus 
eBooks o eReaders con tinta electrónica. Entre los años 2006 al 2010 cada vez 
más teléfonos móviles tienen la posibilidad de leer libros electrónicos. En el año 
2010 Apple crea su tablet táctil con la posibilidad de leer fácilmente en su 
pantalla, mejoran los dispositivos de lectura o eBooks y se ofrecen a un precio 
más asequible con un conjunto de servicios en red como acceso a librerías en 
línea para la compra de libros electrónicos, el acceso a libros gratuitos o la 
posibilidad de préstamo entre usuarios que tengan el mismo dispositivo. 


Los diferentes formatos que pueden tener los eBooks son los siguientes (Román 
Salazar (2011): 


*ePub: Es un formato libre basado en el estándar XML desarrollado por el 
International Digital Publishing Forum. Los libros con este formato pueden ser 
leídos por diferentes lectores, a diferencia de los libros bloqueados con DRM. 


*PDF: Adobe Portable Document. Es el formato más utilizado ya que es muy 
fácil generar y ver documentos en el ordenador. Son documentos creados para 


ser leídos en los ordenadores y no de adaptan a la pantalla del lector de libros 
electrónicos. 


*DJVU: DjVu es un formato libre que se caracteriza por el almacenamiento de 
imágenes escaneadas. 


mobi: Mobipocket es el formato nativo del eReader Kindle. 


sazw: Es el formato creado para dar soporte al lector de libros electrónicos 
comercializado por Amazon (Kindle). Está basado en Mobipocket . Tiene su 
propio formato DRM . 


*fb2: FictionBook es un formato XML para el almacenamiento de libros donde 
cada elemento del libro es descrito por etiquetas. 


edoc y docx: Formato de Microsoft Word , que es procesador de textos más 
utilizado en el mundo. 


«html: Formato de las páginas web. 


En el año 2010 “Casi la mitad de la población española de 14 o más años 
(47,8%) se declara lectora en formato digital. Las webs, blogs y foros es lo que 
más se lee en soporte digital (37,1%), seguido por los periódicos (30,7%). Un 
5,3% afirma leer libros en soporte digital (FGEE, 2012:11-12) En el año 2012 el 
número de lectores en soporte digital supera la mitad de la población española 
mayor de 14 años (58%), un 5,3 % más que en 2011. El ordenador sigue siendo 
el soporte más utilizado para la lectura digital (55,8%). La lectura en el e-Reader 
se ha multiplicado por cinco, 6,6% en el año 2012 frente al 1,3% en el 2010. Un 
9,7% poseen un eReader (3,9% en 2011). Se ha incrementado la utilización de 
tabletas y smartphones mientras que los e-Readers, salvo el caso de Kindle, 
disminuyen su uso (FGEE, 2014:10-11). En el año 2014 siguen conviviendo los 
libros impresos y los libros digitales aumentan su producción por lo que la 
utilización de los eBooks o eReaders es útil debido a sus múltiples prestaciones. 


En EEUU (2014) “los eReaders es el dispositivo de lectura más utilizado con un 
57% de los que leen libros electrónicos, un 55% lo hacen en tabletas y un 32% 


en teléfonos móviles” (Zickuhr y Rainie, 2014 citado en Arévalo, García y Díaz, 
2014:5). La utilización de los eBooks o eReaders está aumentado debido al 
impulso de la enseñanza a distancia y virtual donde estos dispositivos aportan 
importantes oportunidades de aprendizajes para los usuarios, sobre todo si 
tenemos en cuenta la importancia de la flexibilidad y ubicuidad en el aprendizaje 
y la consulta de diferentes recursos formativos actualizados en la red para la 
construcción del conocimiento. 


VENTAJAS E INCONVENIENTES EN LA UTILIZACIÓN DEL eBOOK 


Los factores que han provocado un aumento de la importancia de los eBooks o 
eReaders son variados, entre ellos están: 


*La sustitución del papel por los formatos digitales. La ecología mundial y el 
desarrollo sostenible hace indispensable la toma de medidas necesarias para 
cuidar de los recursos naturales buscando formas alternativas de producción de 
materiales reciclados y el consecuente ahorro de energía. Los formatos digitales 
evitan la tala de árboles a favor de la protección de la naturaleza y la 
sostenibilidad de los recursos naturales 


*La utilización de las tecnologías y los dispositivos móviles en la enseñanza 
virtual y ubicua. Actualmente la educación virtual es relevante para hacer 
posible una educación a lo largo de la vida donde se favorece la democratización 
de la formación y se ofrecen nuevas oportunidades de aprendizaje a toda la 
población. La igualdad social y educativa es posible a través de una enseñanza 
virtual y ubicua siempre y cuando se doten de los medios tecnológicos 
necesarios y de una formación previa que conlleve las nuevas 
multialfabetizaciones. 


*El fomento del autoaprendizaje en el aprendizaje virtual. A través de los eBooks 
o eReaders se desarrolla el aprendizaje autónomo mediante la búsqueda de 
información, selección y procesamiento de la información de forma 
significativa. 


*El desarrollo de textos electrónicos y las nuevas ofertas editoriales con los 
libros electrónicos. Conscientes de las potencialidades de las tecnologías y los 
dispositivos móviles, como el eBook, los centros formativos impulsan su 
utilización y crean documentos electrónicos con calidad científica y libros de 
consulta aumentando las editoriales que ofertan estos documentos. 


Las ventajas e inconvenientes en la utilización del eBook es necesario tenerlas 


en cuenta para desarrollar un aprendizaje de calidad a través de este dispositivo 
móvil. 


Ventajas: 


1. Fomento del aprendizaje ubicuo y la movilidad del investigador, en cualquier 
lugar y hora. 


2. Impulsa la investigación y la actualización de información y conocimientos a 
través del acceso a multitud de textos digitales científicos en la Web. 


3. Texto enriquecido con imágenes, audios y posibilidades de escritura que 
impulsan un aprendizaje multisensorial y dinámico. 


4. Portabilidad de contenidos a través de un almacén de documentos en un 
dispositivo portátil de pequeño tamaño. Los eBooks son dispositivos útiles para 
el almacenamiento de documentos, libros, apuntes, etc. Solucionan los 
problemas de espacio en las bibliotecas y facilitan la investigación. 


5. Conectividad a través de redes inalámbricas. Los eBooks ofrecen conexión a 
Internet, para conectarse con portales de venta de libros electrónicos, así como 
descargarse los libros electrónicos gratuitos y las ediciones electrónicas de 
periódicos o revistas. 


6. Fomento de la lectura ubicua traspasando las barreras espacio-temporales. Las 
personas que poseen eBooks o eReader aumentan su lectura frente a las que no 


poseen este dispositivo móvil. 


7. Se fomenta la lectura más fácil que en otros dispositivos por sus 
características tecnológicas y su optimización para ello a través de una pantalla 
adecuada. Al utilizar la tecnología de tinta electrónica que no tiene retro- 
iluminación, como es el caso de otros dispositivos como las tabletas, portátiles o 
teléfonos móviles, no se cansa la vista y podemos leer con luz natural durante 
horas. 


8. El eBook facilita la lectura a las personas con problemas de visión ya que le 
permite ajustar el tamaño de la letra. “Algún dispositivo como Kindle incorpora 
la función “text to speach” que convierte automáticamente un texto en un 
audiolibro” (Alonso-Arévalo, Cordón-García y Gómez-Díaz, 2011:10). 


9. Información accesible. La opción de búsqueda en los eBooks permite 
encontrar la información de interés de forma rápida y precisa a través de la 
hipertextualidad y las opciones de búsqueda. 


10. Se pueden descargar de manera inmediata libros electrónicos gratuitos o de 
pago a través del acceso a Internet que tienen muchos eBooks o eReaders. 


11. El eBook permite ahorrar, al poder leer libros electrónicos más baratos que 
los impresos. 


12. Otras ventajas: con los eBooks se evita el derroche de papel y la destrucción 
de fondos que realizan las editoriales, aumenta la rapidez con que las bibliotecas 
servirán sus fondos y se reduce el peso de los libros con el que cargan los 
estudiantes (Armañanzas, 2010:9). 


Inconvenientes: 


1. Necesidad de red eléctrica para recargar batería. 


2. Variedad de formatos que no siempre se adaptan al eBook utilizado. Los 
formatos más habituales son ePDF, POD, Sony, Mobipocket/Kindle, eReader, 
Microsoft Reader, MP3, WAV, etc. El problema es la falta de un solo formato 
estándar que permita la descarga independientemente del dispositivo. 


3. Problemas para leer en la pantalla. Todas las personas no están acostumbradas 
a leer en estos dispositivos y no tienen la formación necesaria para utilizar de 
forma eficaz el eBook a pesar de su entorno intuitivo. 


4. Problemas de DRM, Digital Rights Managemet. El mundo editorial tiene 
miedo a la pérdida de derechos sobre el contenido de sus obras. Para ello se ha 
creado un sistema de seguridad frente a la posible pérdida de derechos (DRM). 
Sin embargo hay editoriales ofrecen sus libros sin DRM respetando los deseos 
de sus lectores. 


5. Adaptación de los textos a los diferentes tipos de dispositivos, a las nuevas 
versiones de hardware y software. Los eBooks o eReaders permiten visualizar en 
diferentes formatos los libros electrónicos pero si falta alguno existen 
aplicaciones conversoras de formatos. 


6. Adquisición de nuevas competencias para recopilar, organizar y procesar la 
información. 


7. Problemas para localizar los libros. No siempre se pueden localizar los libros 
que necesitamos en las bibliotecas virtuales y en los formatos que necesitamos. 


8. Fragilidad del dispositivo. A pesar de ser una tecnología la simplicidad del 
eBook lo convierte en un dispositivo frágil frente al libro impreso. 


9. Otro de los inconvenientes era su elevado precio hasta 2010, pero con la 
aparición de nuevos eBooks, ahora son más baratos que el resto de dispositivos. 


10. Disminución de la venta de libros impresos con la pérdida de trabajo en las 
librerías tradicionales. 


EL eBOOK EN EL MUNDO EDUCATIVO Y LA REALIZACIÓN DE 
ACTIVIDADES FORMATIVAS 


La utilización del eBook se fomentará cuando exista una transformación del 
mundo editorial y formativo, pasando del papel al mundo digital, facilitando la 
adquisición de información y conocimientos en tiempo real, fomentando un 
aprendizaje autónomo y la creación de conocimientos de forma interactiva y 
colaborativa. El eBook está influyendo en el mundo social y educativo y su 
utilización desarrolla nuevos cambios en los procesos formativos facilitando un 
aprendizaje ubicuo y la creación de un nuevo paradigma educativo que favorece 
la democratización de los procesos formativos a través del desarrollo de un 
aprendizaje permanente. 


Para impulsar un aprendizaje a través del eBook u otros dispositivos móviles 
tienen que cambiar los contextos de formación y las instituciones educativas, 
abriéndose a una construcción social del conocimiento. Están variando las 
funciones de las instituciones de educación superior con una educación virtual a 
través de los dispositivos móviles como los portátiles, tablet, eBook, teléfonos 
móviles inteligentes, etc. Los campus virtuales a través del aprendizaje ubicuo, 
en cualquier lugar y momento, promueven la adquisición de nuevas 
competencias para un aprendizaje flexible y continuo. Con los nuevos 
dispositivos móviles es posible un aprendizaje en la vida real, en cualquier sitio 
y en cualquier lugar y nuevas formas de relacionarnos. “Debido a la propagación 
de dispositivos portátiles y de redes inalámbricas, que proporcionan los medios 
para aprender en el lugar y en el momento en que sea necesario, el aprendizaje 
está siendo integrado en el flujo de la actividad humana cotidiana” (Burbules, 
2012:5). 


A través del aprendizaje ubicuo se desarrolla un aprendizaje basado en el 
discente como centro en los procesos de enseñanza-aprendizaje. El mundo 
universitario despierta su interés por la necesidad de la utilización de las 
tecnologías y los dispositivos móviles en los procesos de enseñanza-aprendizaje. 
La universidad se está transformando debido a incorporación al Espacio Europeo 


de Educación Superior (EEES), el trabajo colaborativo o el estudio de casos, y la 
incorporación de las tecnologías de la información y comunicación, TIC, 
(Cabero y Marín, 2014). 


Las universidades priorizan la búsqueda de nuevos modelos de formación ubicua 
consciente de su importancia y el aporte significativo en los nuevos procesos de 
formación a través de los dispositivos móviles. Conscientes de las 
potencialidades de las tecnologías y del aprendizaje ubicuo integran los 
dispositivos móviles dentro de los procesos de enseñanza-aprendizaje 
consiguiendo así una adquisición de conocimientos, intercambio de información 
y comunicación participativa. “Las universidades juegan un papel muy 
importante en las competencias informáticas e informacionales que deben poseer 
los ciudadanos, más aún cuando, como es nuestro caso, los estudiantes son 
quienes formarán a los ciudadanos del futuro” (Gallego, Gamiz y Gutierrez, 
2010:3). El libro electrónico se ha convertido en una gran herramienta para la 
cultura y la educación para cualquier persona que desee leer, aprender o 
investigar a través de documentos inalcanzables para otras personas. El eBook es 
un libro vivo a través de la interactividad, videos, imágenes, enlaces y 
comentarios que se pueden compartir con otros usuarios fomentado un 
aprendizaje colaborativo. 


¿Cómo podemos utilizar el eBook o eReader en los procesos formativos? Para 
utilizar adecuadamente un dispositivo móvil debemos planificar los procesos de 
enseñanza-aprendizaje y conocer las características del dispositivo, así como, las 
competencias necesarias para utilizar adecuadamente el eBook. Como opinan 
Hwang, Shi, y Chu (2011) los estudiantes pueden sentirse interesados y al usar 
los dispositivos móviles para aprender, sin embargo, sin la ayuda o la orientación 
adecuada, sus logros de aprendizaje suelen ser decepcionantes. El eBook permite 
al alumno realizar actividades educativas en cualquier sitio y en el momento que 
desee generando una formación permanente a través del acceso a gran cantidad 
de libros y documentos digitales. La lectura de un eBook (eText) interactivo 
dependerá de cada lector, de su interés, de su tiempo, de su inteligencia y de la 
cultura que tenga (Armañanzas, 2010). 


Las actividades de formación ubicua promueven un nuevo ecosistema educativo 
virtual innovando en los procesos formativos, los objetos de aprendizaje y las 
interacciones de todos los componentes de la comunidad educativa. “Esta fuerte 
penetración nos lleva a la creación en las instituciones educativas de un 
verdadero ecosistema virtual para la formación, que permite deslocalizar la 
información, facilita el aprendizaje ubicuo y establece nuevas formas de 
relacionarse tanto con las personas implicadas en el proceso formativo, como 
con los objetos de aprendizaje” (Cabero, 2013:136). 


Actualmente se ha incrementado la utilización del eBook aunque aún es 
necesaria su inmersión en el mundo educativo con la adquisición nuevas 
alfabetizaciones y de diferentes competencias digitales para fomentar sus 
potencialidades en los procesos formativos. Como respuesta a los nuevos 
entornos virtuales y las nuevas formas de lectura y acceso a la información es 
necesaria una multialfabetización de los alumnos que utilicen dispositivos 
móviles y en este caso el eBook o eReader. 


La primera alfabetización necesaria es la “Alfabetización Informacional” que 
consiste en la adquisición de las competencias necesarias para seleccionar, 
analizar, procesar y transformar la información en conocimiento de los 
documentos leídos. Otro tipo de alfabetización es la “Alfabetización Reader” 
para generar o buscar bibliotecas de libros electrónicos de calidad y poder 
realizar una lectura constructiva y multisensorial. La alfabetización “Slow 
Reading” que se nombra así “para designar la lectura reposada, reflexiva, que 
nos lleve al conocimiento”, (Armañanzas, 2010:13). Es imprescindible una 
lectura pausada y con interés para la obtención de conocimientos a través de la 
lectura digital significativa. “Alfabetización Life Long Learning” necesaria para 
continuar aprendiendo de forma eficaz y autónoma a lo largo de la vida. 


La necesidad de aprender a aprender genera inquietudes en las personas que se 
traducen en la búsqueda continua de conocimiento. Esta búsqueda del 
conocimiento nos lleva al interés por la lectura de textos científicos en diferentes 
áreas del conocimiento. “Alfabetización digital” para conocer la utilización útil 


de las diferentes tecnologías y dispositivos móviles así como conocer los nuevos 
lenguajes de comunicación y las nuevas posibilidades de construir el 
conocimiento de forma autónoma y colaborativa a través del eBook. 


Con la adquisición de estas alfabetizaciones y las competencias específicas 
necesarias se fomenta un aprendizaje ubicuo y un acceso a la investigación 
(figura 7.1) a través de un contexto formativo innovador con la utilización del 
eBook como dispositivo móvil. 


Figura 7.1. Potencial formativo del ebook. 
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Fuente: Elaboración propia. 


Las instituciones educativas deben tener una infraestructura tecnológica 
adecuada y un proceso de adquisición de las diferentes alfabetizaciones 
indispensables antes de utilizar un dispositivo móvil. Las multialfabetizaciones 
posibilitarán un aprendizaje a través de los dispositivos móviles actuales pero 
también es necesaria la creación de roles y tareas en cada miembro de la 
comunidad educativa que genere un ecosistema interconectado de aprendizaje 
virtual. Los roles y tareas necesarias para que los eBooks o eReaders fomenten 
un aprendizaje significativo son los siguientes: 


*Autores de libros electrónicos (científicos o docentes) junto con los editores: 
investigan, seleccionan la información relevante publicando en diferentes 
formatos y comunican a través de Internet y librerías virtuales. Son los 
facilitadores de aprendizajes. 


*Usuarios de eBooks o libros electrónicos (estudiantes, docentes, científicos u 
otros usuarios no clasificados en la comunidad educativa): seleccionan los 
documentos, adquieren los libros o eReaders y recomiendan libros electrónicos, 
formas de adquirirlos, comparten información y adquieren conocimientos. 


"Bibliotecarios: seleccionan los documentos digitales, los adquieren para sus 
bibliotecas, comunican las referencias bibliográficas digitales que poseen y 
recomiendan según áreas de conocimiento. 


El uso de dispositivos móviles en la educación se tiene que planificar 
adecuadamente teniendo en cuenta los conocimientos previos de los alumnos, 
cómo aprenden los estudiantes y las necesidades de aprendizaje, desarrollando 
un enfoque constructivista en la enseñanza ubicua. 


EL eBOOK Y LA INVESTIGACIÓN 


Debemos reflexionar sobre las posibilidades de los entornos de aprendizaje 
ubicuos ya que es un camino hacia un modelo pedagógico innovador en el 
campo de la enseñanza a través de los dispositivos móviles que impulsan la 
investigación virtual y colaborativa. “Sin duda el nuevo contexto apunta hacia 
una ruptura con el soporte impreso que traerá nuevas prácticas de aprendizaje 
cada vez más alejadas de la lectura lineal y más próximas a narrativas reticulares 
proporcionadas por las capacidades de la integración entre hipertextualidad, 
multimedia y realidad aumentada, que abren nuevos escenarios para la 
adquisición de conocimientos, en dispositivos, que con un solo toque de pantalla, 
facilitan la interacción, la exploración y la investigación en profundidad” 
(Alonso, Cordón, Gómez y Alonso, 2013, citado por Alonso-Arévalo y Cordón- 
García, 2013:6). 


La utilización de los eBooks o eReaders ha aumentado, está cambiando la 
industria editorial y se puede utilizar como dispositivo móvil que facilita la 
investigación con la edición digital de textos científicos, pero aún hay barreras 
que impiden su adopción en bibliotecas y en entornos educativos. Es necesario 
que las bibliotecas ofrezcan el acceso a los libros electrónicos necesarios para el 
aprendizaje, y el préstamo de eBooks o eReaders para facilitar el uso de estos 
dispositivos móviles y de las colecciones bibliográficas digitales. Cordón, 
Alonso y Martín (2010:72) detallan cómo en algunas bibliotecas se realiza el 
préstamo durante un tiempo determinado del dispositivo lector con la inclusión 
de un determinado número de títulos o la copia temporal del libro electrónico 
con un DRM. El miedo a la piratería de los textos científicos es uno de los 
motivos de la no creación de más libros electrónicos y de la no adquisición de 
documentos electrónicos por las bibliotecas. 


Con el eBook, un dispositivo móvil de pequeño tamaño, podemos realizar 
investigaciones a través de un almacén de documentos científicos. En los nuevos 
entornos de aprendizaje, en un mundo globalizado, se tiene que dotar a las 
personas de las herramientas necesarias para el acceso a la información, la 


comunicación y el conocimiento. Los usuarios propietarios de lectores de libros 
electrónicos tienen múltiples motivaciones para el desarrollo de la lectura a 
través de documentos digitales. Las motivaciones de los lectores digitales en 
EEUU son las siguientes: el 26% afirmó que con lo que más disfrutaba era con 
el aprendizaje o adquisición de conocimientos. El 15% comentó que por el 
placer de escapar de la realidad, la inmersión en otros mundos, y para disfrutar 
de la imaginación; el 12% indicaron hacerlo por entretenimiento, las buenas 
historias, el suspense; y el 12% argumentaron que disfrutan relajándose en el 
proceso de la lectura (Pew Internet Project, abril 2012, citado en Arévalo, García 
y Díaz, 2014:7). 


Los eBooks se utilizan sobre todo con fines formativos, docencia e investigación 
pero aún no es masiva su utilización. Es necesario una mejor intervención 
editorial y la concienciación de los autores científicos sobre las ventajas de su 
utilización, consiguiendo compatibilizar formatos y dispositivos, aumentando la 
oferta de libros científicos en todas las áreas del conocimiento, manuales y obras 
relevantes. 


La investigación es la base para la obtención del conocimiento científico y los 
dispositivos facilitadores de investigación tienen que estar al alcance de toda la 
comunidad educativa. La divulgación de la investigación se puede realizar a 
través de las redes sociales o Internet mediante los libros electrónicos como 
medios de acceso al máximo de receptores posibles generando un ecosistema 
virtual de aprendizaje social. 


El problema se plantea cuando se desconoce la herramienta adecuada o la 
editorial donde publicar un documento científico o eBook, que nos ofrezcan una 
difusión adecuada, derechos de autor y una amplitud de audiencia que conlleve 
una valoración positiva del impacto de los documentos científicos elaboradas 
para un aprendizaje a través de la red o dispositivos móviles como el eBook. La 
investigación a través de los dispositivos móviles se fomenta si tenemos al 
alcance los contenidos digitales científicos necesarios para actualizar los 
conocimientos superando las barreras espacio-temporales y mejorando la 


difusión y adquisición de libros electrónicos a través de eReaders compatibles y 
accesibles para cualquier persona. 


PROSPECTIVA 


La lectura lineal se aleja para dar paso a la lectura hipertextual, multimedia, 
multisensorial y a la realidad aumentada donde la interacción e investigación 
serán los ejes que desarrollen la adquisición de conocimientos a través de los 
eBooks. “Una interesante propuesta la constituyen los llamados libros 
enriquecidos, también llamados enhanced appbooks que permiten la integración 
de recursos multimedia, además de extender la experiencia de lectura a un 
ámbito social en el que se puede compartir, opinar, debatir, seguir a otros 
lectores o recomendar a través de redes sociales. De esta manera el libro de texto 
se convierte en una interfaz compartida pasando de ser un objeto a un sistema de 
aprendizaje” (Alonso, Cordón y Gómez, 2012:3). 


Las características que se asocian al libro electrónico son flexibilidad, 
accesibilidad, inmediatez, movilidad y buscabilidad. La multisensorialidad, la 
hipertextualidad, la lectura social posibilitarán una nueva forma de leer a través 
del eBook gracias a la portabilidad y la movilidad, flexibilizando el aprendizaje 
de las personas y rentabilizando el tiempo dedicado a la adquisición de 
conocimientos. 


Los nuevos eBooks o e Readers, con conexión a Internet, wifi, pantalla táctil, 
audios, imágenes, en color, con diccionarios incorporados, altavoces, permiten 
escuchar música, audiolibros, búsqueda y anotación, redireccionar contenidos a 
foros de discusión, escribir en un teclado virtual, etc. Además, nos ofrecen un 
abanico de posibilidades de aprendizaje a través de la lectura de diarios, revistas 
y libros electrónicos. 


Las personas prefieren el libro electrónico al formato impreso cuando se tiene un 
acceso rápido y por cuestiones de portabilidad, para ir en transporte público o 
para tener una multitud de libros digitales. Los lugares donde los lectores 
digitales, usuarios de internet, adquieren libros electrónicos son en las librerías 


online o los sitios web (75%); y un 12% lo hacen en las bibliotecas (Arévalo, 
García y Díaz, 2014). Las bibliotecas tradicionales tienen que proporcionar los 
documentos digitales resolviendo los problemas actuales de derechos de autor ya 
que debemos ser conscientes de la importancia de la lectura y su fomento porque 
incide en el desarrollo educativo, social y económico. 


Las tecnologías y los dispositivos móviles avanzan pero la edición de 
documentos o libros electrónicos no se impulsa de la misma forma, se ralentiza 
debido a numerosos factores en la edición de contenidos digitales. Son 
incuestionables las ventajas que el ebook puede aportar al mercado editorial, un 
nuevo canal de distribución inmediato, permanente, la actualización constante de 
los contenidos, y el cross publishing, es decir, la edición de un mismo contenido 
en diferentes formatos según las necesidades del mercado (Costa, 2010). En los 
libros electrónicos la unificación de formatos se tiene que resolver para hacer 
más accesibles los documentos. La industria tecnológica se está orientando hacia 
un estándar de lectura digital de manera que todos los libros puedan leerse en 
cualquier eBook o eReader: impulsando la creación de formatos estándar como 
por ejemplo Epub. 


La construcción social del conocimiento a través de dispositivos móviles se 
desarrolla en comunidades virtuales de aprendizaje ubicuo. Los hábitos de 
lectura se han modificado y la lectura individual se transforma en lectura social 
promoviendo prácticas lectoras a través de blogs, prensa, redes sociales y libros 
electrónicos. El eBook o eReader facilita la socialización digital a través de la 
lectura de libros electrónicos, valorando los libros, introduciendo comentarios, 
anotaciones, relacionándose con otros lectores e incluso con los autores. 


Cuando leemos un libro electrónico a través del eBook aprendemos a través de 
nuestras competencias individuales y podemos ampliar nuestros conocimientos a 
través del impulso informativo y comunicativo que nos ofrecen las redes sociales 
de aprendizaje creadas para reflexionar y compartir conocimientos sobre un libro 
concreto. La lectura digital a través de los eBooks se convierte en una lectura, 
interactiva, compartida y pública cuando se accede a la red para participar en los 


espacios de enseñanza colaborativa. 


Los docentes e investigadores tenemos que reflexionar sobre la adaptación del 
aprendizaje y la realización de los cambios metodológicos necesarios para la 
utilización de los dispositivos móviles en la enseñanza y en los diferentes 
contextos formativos. A través de los eBooks se adquieren conocimientos y se 
desarrollan nuevas competencias sumergiendo a los lectores en un aprendizaje 
social que promueve una socialización digital. 


AE AR AE je 


ACTIVIDADES DE RECAPITULACIÓN Y AMPLIACIÓN 


1. Elabore las características pedagógicas y tecnológicas que debe poseer un 
libro electrónico para que pueda considerarse útil en el aprendizaje. 


2. Reflexione sobre la evolución de los eBooks o eReaders y las funciones que 
deberían tener para fomentar un aprendizaje ubicuo de calidad. 


Aprendizaje ubicuo y móvil mediante “Apps” 


En el año 2013, por primera vez en la historia, el número de dispositivos móviles 
conectados, en su mayor parte teléfonos móviles, ha superado el número de 
habitantes del planeta (UNESCO, 2013). En este mundo globalizado y de 
sobreabundancia comunicativa en red, el mundo se percibe cada vez más a 
través de la red y de sus dispositivos digitales móviles teléfonos inteligentes 
smartphones y tabletas (Castells et al., 2006; Cebrián, 2008; Ahonen, 2008, 
Govers y Kumar, 2007; ONTSL, 2013). El acceso a los dispositivos digitales 
móviles se está universalizando y, a medida que aumenta su asequibilidad y 
funcionalidad, también surgen nuevos retos para adecuar su uso al potencial 
educativo, comunicativo e informativo que sin duda poseen. 


El futuro inmediato, sin duda, estará mediado por las tecnologías, y dos 
principios adoptarán un papel muy relevante: la movilidad y la ubicuidad. Dos 
principios que adjetivan la sociedad de este siglo XXI y que se conocen con los 
acrónimos ingleses (u-learning y m-learning). Un aprendizaje ubicuo y móvil 
donde las aplicaciones (Apps) tendrán un valor y repercusión muy significativo. 


Aunque, como siempre ha ocurrido con los avances tecnológicos en la 
educación, la importancia no reside en la fastuosidad de las herramientas, sino en 
el uso didáctico que se realiza de ellas, los contextos en los que se aplica, los 
objetivos que se pretenden y la evaluación de las experiencias. Por lo tanto, la 
tecnología por sí sola, por grande que sean su omnipresencia y su utilidad, no 
será lo que decida si el aprendizaje móvil beneficia o no a un gran número de 
personas (UNESCO, 2013). En su aplicabilidad al mundo educativo habrá que 
tener muy en cuenta factores sociales, culturales y comerciales que condicionan 


el desarrollo efectivo de un aprendizaje ubicuo y móvil. 


El cambio tecnológico se produce a tal velocidad que uno de los problemas que 
afronta el docente y el responsable de la organización de la educación es que no 
se consolidan propuestas metodológicas que pueden servir de referente a los 
modelos establecidos y que incentiven por comparación y análisis nuevos 
modelos tecno-pedagógicos. 


Nos encontramos en un momento de pico de exaltación de las propuestas tecno- 
pedagógicas en las que se proponen un sinfín de actividades y herramientas 
digitales pero, en muchos casos, sin un plan sólidamente establecido, 
consensuado y con objetivos claramente definidos dentro de una programación 
curricular. Está claro que no podemos predecir lo que será el aprendizaje ubicuo 
y móvil en un futuro, pero lo que sí parece evidente es que será un campo de 
estudio emergente en los próximos años. Lo que nos debe preocupar es cómo 
afrontamos ahora las propuestas tecnológicas, ya que lo que construyamos y 
analicemos ahora será la base sobre la que se oriente ese futuro inmediato. Lo 
que también parece evidente es que el aprendizaje móvil y ubicuo tiene y tendrá 
el potencial para transformar las oportunidades educativas y los resultados de la 
educación de muchos estudiantes. 


En este próximo decenio se deberá afrontar un reto si cabe más emocionante que 
el diseño tecnológico, el de la Didáctica (con mayúsculas) para integrar de forma 
coherente y consecuente toda esta vorágine tecnológica para promover entornos 
y aprendizajes más participativos y enriquecidos. 


EL MUNDO EN RED DESDE UNA PERSPECTIVA EDUCATIVA, 
UBICUA Y MÓVIL 


La convergencia de tecnologías y la proliferación de nuevos servicios basados en 
audio y video, permiten que la educación actual esté disponible en todo 
momento, en cualquier lugar, en cualquier medio social (blog, Twitter, 
Facebook...) y, lo más importante, usando cualquier dispositivo (Gawelek, 
Spataro y Komarny, 2011; Katz, 2013). Una persona puede estar físicamente en 
su hogar, pero puede estar al mismo tiempo conectada en una conferencia 
generada en cualquier parte del mundo, mientras comenta su vida cotidiana en 
Twitter o publica información en un blog o red social que siguen cientos de 
amigos. 


En los planteamientos del aprendizaje ubicuo con herramientas móviles se ha de 
considerar el trinomio: información, comunicación y conocimiento (Sevillano y 
Quicios, 2012; Rasmus, 2013) para que las múltiples posibilidades formativas y 
educativas aparezcan ancladas no sólo desde la utilidad del instrumento o 
dispositivo a utilizar sino desde la formación y aplicabilidad que un docente 
puede otorgar a estos recursos y dispositivos (Siemens, 2005; Van't y Swan, 
2007). 


Los alumnos usan habitualmente estos equipos gestionando y transformando una 
tipología diversa de datos, y realizan actividades susceptibles de convertirse en 
conocimiento aprovechando las diferentes herramientas y recursos para la 
creación de contenido en red cada vez más accesibles y amigables (Vázquez- 
Cano, 2012). Esto supone una ventaja para el desarrollo del aprendizaje en red e 
interactivo y para el desempeño de nuevas competencias necesarias en el actual 
contexto empresarial y académico (Dublin Descriptors, 2005; Cedefop, 2010; 
EACEA/Eurydice, 2011). Existe una relación directa entre la idea de un 
aprendizaje ubicuo y la capacidad de los dispositivos móviles de proveer 
entornos educativos altamente interconectados (Bennett y Maton, 2010). 


Para garantizar aprendizajes ubicuos, es preciso integrar un conjunto de 
tecnologías móviles en torno a escenarios convergentes, puesto que esas 
tecnologías amplían las posibilidades educativas de los entornos virtuales de 
aprendizaje convencionales. La conexión de personas conociendo su posición 
geográfica, la información procedente de otros aparatos, los datos de trazabilidad 
de la actividad del estudiante, etc., pueden emplearse para enriquecer las 
experiencias educativas. 


De manera creciente, los sujetos se ven inmersos dentro de un nuevo hábitat de 
aprendizaje en el que sus mundos vitales se configuran como medios y recursos 
potenciales para el aprendizaje, en el que su experiencia es consignada 
individualmente en relación con las acciones que es capaz de desarrollar, ya sea 
en su vida cotidiana o formando parte de planes de estudios reglados. 


La interrelación de estos dos componentes da lugar a una forma de ecología que 
se manifiesta en un proceso de transformación educativa y cultural emergente 
(Ramos, Herrera y Ramírez, 2010). Otra tendencia importante, que requiere 
respuestas pedagógicas, es el predominio de los llamados contextos generados 
por el usuario (Vázquez-Cano y Sevillano, 2011). En la medida en que los 
usuarios participan activamente en la elaboración de sus propias formas de 
generación de contenidos, los contextos de aprendizaje se amplían y se 
personalizan y dejan de circunscribirse exclusivamente al ámbito de lo 
individual. Esto motiva el surgimiento de nuevas relaciones entre el contexto y la 
realización de prácticas de comunicación móviles enteramente gestionadas por el 
usuario (Jones y Healing, 2010). 


Los dispositivos móviles no sólo permiten la producción de contenidos, sino 
también la de contextos. En el caso de la educación, permiten una relación 
novedosa del estudiante con el espacio (el mundo exterior) y con el lugar (el 
entorno socio-cultural próximo). Igualmente, la conexión móvil altera la 
secuencia de comunicación tradicional entre los agentes educativos. Los 
estudiantes son ahora productores de contenido y forman parte de una explosión 
de actividad en el área del contenido generado por otros usuarios, incluidos los 


docentes. 


La apropiación de la tecnología es un elemento central para garantizar la calidad 
de los aprendizajes mediados tecnológicamente. La apropiación tecnológica se 
obtiene a través de los procesos que acompañan las prácticas personales con 
dispositivos móviles, entre los que se encuentran, principalmente la interacción, 
la asimilación y la acomodación de los entornos virtuales de aprendizaje y de sus 
herramientas tecnológicas. Tres conceptos que tienen relación directa con la 
necesidad del profesorado de proveer ambientes ubicuos que favorezcan la 
estimulación sensorial y la mediación cognitiva. 


QUÉ PUEDE HACER LA TECNOLOGÍA MÓVIL PARA LA MEJORA 
DEL APRENDIZAJE 


Actualmente, las tecnologías móviles son habituales incluso en regiones donde 
las escuelas, los libros y las computadoras escasean. A medida que el precio de 
los teléfonos móviles y tabletas continúe reduciéndose, es probable que cada vez 
más personas, incluso algunas de zonas extremadamente empobrecidas, posean 
un dispositivo móvil y sepan utilizarlo (UNESCO, 2013). A pesar de su 
potencialidad comunicativa y educativa, el uso de los dispositivos digitales 
móviles y, especialmente los smartphones, es un aspecto controvertido en la 
organización y convivencia de los centros educativos y, a la vez, una realidad 
social y tecnológica inherente al desarrollo personal y social de los adolescentes 
(Escobar-Chaves y Anderson, 2008; Bonetti et al., 2010; Cochrane y Bateman, 
2010; Livingstone, 2011). Se produce la paradoja de que en la mayoría de los 
centros educativos españoles las normas de organización y convivencia prohíben 
el uso de estos dispositivos móviles en las aulas y en gran parte de las zonas 
comunes. La razón fundamental en la que se apoya esta decisión es un supuesto 
mal uso y la consiguiente distracción que pueden ocasionar estos dispositivos en 
las aulas o dependencias escolares. 


A pesar de que estos dispositivos pueden causar ciertos problemas iniciales, la 
propuesta, creemos, debería ser otra; apostar por una integración metodológica 
efectiva y no por su prohibición (García y Monferrer, 2009). El uso de los 
dispositivos digitales móviles de reducido tamaño, portabilidad y cada vez 
menor coste económico puede favorecer el desarrollo de metodologías ubicuas 
altamente productivas y beneficiosas para el estudiante (Claro, 2010; Castillo et 
al., 2010; García y Rosado, 2012). Así recientes estudios apuntan a un factor 
clave de este cambio con la adopción de iniciativas “BYOD” (Bring your own 
device- Trae tu propio dispositivo), que ya han implantado muchos centros 
educativos. Las iniciativas BYOD no sólo responden a objetivos pedagógicos 
sino también a la falta de fondos que tienen los centros educativos para 
conseguir el equipamiento tecnológico requerido en el modelo de aprendizaje 
1:1. BYOD facilita que el aprendizaje 1:1 sea más fácil simplemente 
permitiendo que cada alumno utilice su propio dispositivo digital móvil. Otras 


propuestas como “BriggelT” apuestan por las redes móviles en algunas zonas 
aisladas de América latina y Asia, llevando a las escuelas contenidos 
actualizados que sirven de apoyo a pedagogías de aprendizaje basadas en la 
experimentación. 


En esta línea, otro proyecto importante, financiado por el Gobierno de Colombia, 
consiste en entregar dispositivos móviles de bajo precio equipados con 
programas educativos a 250.000 estudiantes, con el fin de erradicar el 
analfabetismo. Estos proyectos incrementan la igualdad de oportunidades de 
educación introduciendo nuevas vías de aprendizaje y mejorando la oferta 
educativa existente. Además el mercado actual está ya apostando por la 
fabricación de tabletas o smartphones por menos de 40 dólares (ABC News, 
2013); lo que supone el coste de un único libro de texto y permite con una 
conexión a la red un trabajo mucho más productivo y enriquecido que el 
tradicional libro de texto. 


De hecho, un smartphone es algo más que un teléfono; en realidad, es una 
pequeña computadora que ofrece múltiples posibilidades, una agenda 
electrónica, un reloj, un despertador, un calendario, una calculadora, un 
conversor de unidades, un reproductor de música, vídeos y televisión, una 
consola de juegos, una cámara o videocámara digital, una agenda electrónica, un 
álbum de música, fotos, vídeos y mensajes, un contestador automático, un GPS o 
localizador, y un terminal de navegación por Internet que con la adecuada 
metodología se puede convertir en un poderoso instrumento de aprendizaje en 
las aulas y fuera de ellas. 


En línea con estas propuestas, Google está desarrollando un proyecto con globos 
de helio para llevar WiFi a poblaciones remotas. Es un ambicioso programa con 
el que pretende conectar a Internet a miles de millones de personas que viven en 
áreas lejanas, pobres o afectadas por desastres naturales, a través de gigantes 
globos de helio equipados para emitir señales de WiFi y, con ello, puede ayudar 
a la mayoría de los países del hemisferio sur, donde “el coste de una conexión a 
internet es superior al salario de un mes”. 


En el último informe Horizon (2013), se establece como imprescindible el 
aprendizaje móvil para las etapas educativas de primaria y secundaria. 
Asimismo, los dispositivos móviles, por su portabilidad y la cada vez más rápida 
conexión a Internet, son beneficiosos para la productividad y el aprendizaje. Los 
usuarios de smartphones y tabletas se descargaron unos 70 billones de 
aplicaciones en todo el año 2013 o lo que es lo mismo, más de 10 aplicaciones 
por cada habitante del planeta. En 2013, las categorías de aplicaciones 
educativas fueron las segundas más descargadas en iTunes, sobrepasando en 
popularidad a las relacionadas con el entretenimiento y los negocios. 


A su potencial educativo y comunicativo, debemos añadir su alta penetración 
entre la población adolescente. Un 70% de los adolescentes españoles que tienen 
una edad comprendida entre 13 y 17 años ya utilizan el smartphone. En el 
siguiente grupo de jóvenes adultos, con edades comprendidas entre 18 y 24 años, 
el porcentaje de usuarios que tiene en propiedad un smartphone es del 79%. El 
proceso escala a un ritmo vertiginoso, así en 2012 la cifra de adolescentes 
americanos con smartphone era del 58% mientras que en 2011 era de solo el 
36%. Por lo tanto, se está viendo un crecimiento progresivo y sólido en este 
sentido (Nielsen, 2013, ComScore, 2013). Hay en el mundo más de 3.200 
millones de usuarios registrados de teléfonos móviles, lo que hace de estos 
dispositivos la modalidad de TIC más utilizada en el planeta (UNESCO, 2013). 
Esto hará que unas dinámicas educativas, fundamentadas en un buen uso de 
estos dispositivos, sirvan para facilitar competencias al estudiante y para 
aprovechar todo el potencial de la tecnología dentro y fuera de los centros 
educativos. 


Este nuevo contexto social emergente y mediado por las tecnologías de la 
información y la comunicación implica para los adolescentes nuevas 
potencialidades para su crecimiento, desarrollo, autonomía y formación personal 
(Sharples et al., 2009; Gutnick et al., 2010; Vázquez-Cano, 2012). Pero también 
se deben afrontar potenciales riesgos asociados a un mal uso, que pueden 
provocar problemas sociales, personales y educativos como los ocasionados por 
el ciberacoso personal y sexual, la pornografía o el mal uso de las redes sociales 


(Sabina et al., 2008; Pierce, 2009; Quayle y Jones, 2011; Walrave, 2011). 


LAS APPS Y SU POTENCIAL EDUCATIVO 


Uno de los productos estrella para que el boom de los smartphones y tabletas 
hayan tenido tanto éxito son las “Apps” (acrónimo procedente del inglés 
“Applications”). Las Apps son pequeños programas informáticos que pueden 
descargarse e instalarse en teléfonos inteligentes y tabletas, y que permiten a los 
usuarios ejecutar diferentes tareas. La mayoría de ellas se encuentran agrupadas 
en tiendas virtuales y pueden ser de pago o gratuitas; dependiendo generalmente 
del sistema operativo (¡0S, Android, Windows Phone, BlackBerry, etc.). Las 
aplicaciones proveen acceso instantáneo a un contenido sin tener que buscarlo en 
Internet y, una vez instaladas, generalmente se puede acceder a ellas sin 
necesidad de una conexión a la red. Su tamaño suele ser de de dos a cinco megas 
y sus funcionalidades son muy diversas; entre otras, podemos citar: cargar fotos, 
crear calendarios, preparar listas, consultar periódicos y acceder a una gran 
cantidad de material audiovisual. 


Recientemente se han desarrollado aplicaciones que permiten crear tu propia 
APP Casera sin casi conocimientos informáticos (Lutes y Shanklin, 2012). Esto 
posibilita en el mundo educativo un abanico muy grande de posibilidades y el 
poder convertir al alumno en consumidor pero también creador de aplicaciones 
con diferentes fines sociales, educativos, profesionales o personales. Las “Apps 
educativas” son un campo emergente con numerosas posibilidades de uso en las 
aulas. 


Estas aplicaciones educativas incluyen cada vez funcionalidades más diversas e 
interesantes, como la localización mediante GPS, los procesos de realidad 
aumentada con diferentes aplicaciones en materias como Geografía e Historia 
(aplicaciones que guían a los usuarios a través de ciudades, señalando los 
monumentos arquitectónicos y ofreciendo información sobre su diseño, 
construcción e importancia), visitas virtuales a museos, etc. Incluso aprender una 
segunda lengua como el inglés cantando a través de un karaoke virtual que 
cuenta también con secciones de gramática y vocabulario. 


Estas y otras aplicaciones han conseguido que el aprendizaje móvil se integre 
paulatinamente en nuestra vida diaria, y debería penetrar con mayor intensidad 
en las aulas para que repasar una lección en video o hacer unos ejercicios 
mentales en los dispositivos móviles sea una acción tan cotidiana y sencilla 
como mandar un mensaje corto o responder un correo electrónico. Las 
aplicaciones móviles combinan todos los recursos disponibles (lectura, audio, 
imágenes, vídeos o actividades interactivas) para enriquecer la experiencia del 
aprendizaje. Entre otras que pueden complementar el tradicional bolígrafo y 
papel, encontramos, sólo como ejemplo los siguientes ejemplos: 


«Los profesores pueden pasar lista y gestionar el horario de sus clases con Apps 
como iDoceo. 


*Los tradicionales “Cuadernos Rubio” con los que pasamos algunos veranos, 
ahora se han adaptado a una versión digital. 


*Se puede realizar una pequeña red tipo Twitter y gestionar tanto los trabajos 
como fomentar comentarios y enlaces por internet de forma segura a través de 
un smartphone o tablet con la aplicación Edmodo. 


*Video “mirroring” para mostrar en una televisión o en un proyector el contenido 
desde el iPad. 


*La gamificación permite practicar diferentes destrezas orales y escritas con 
aplicaciones como: uSpeak o Duolingo. 


*Con herramientas como Trello o Wunderlist podremos organizar mejor nuestro 
tiempo, las tareas pendientes y las fechas importantes. 


«Disponer de los apuntes, los trabajos o cualquier otro material y poder 
compartirlo con los compañeros es más sencillo con Dropbox o Google Drive. 


Los ejemplos son múltiples y nuevas aplicaciones surgen cada día; las 
posibilidades son tan diversificadas que lo más procedente no es tanto un 


inventario, sino una propuesta consistente para cada curso, contexto y tipología 
de alumnos, para que el profesor integre estas herramientas y recursos de la 
forma más provechosa para facilitar el proceso de enseñanza-aprendizaje. 


Además, se añade un componente psicológico y social, los dispositivos móviles 
tienen también una eficacia demostrada para reforzar la retención de información 
esencial. Algunas aplicaciones (basadas en la teoría de que el olvido humano 
sigue pautas determinadas) emplean logaritmos atentamente calibrados para 
programar la revisión de conceptos en momentos óptimos, después de que se 
hayan adquirido esos conocimientos y antes de que haya probabilidades de 
olvidarlos, con lo que se facilita la transferencia de información de la memoria a 
corto plazo a la memoria a largo plazo. Para que estos programas sean eficaces, 
los educandos han de llevar consigo la tecnología durante todo el día; la 
movilidad es fundamental (UNESCO, 2013). 


Las Apps en la enseñanza Pre-Universitaria 


Los dispositivos digitales móviles “vienen de serie” en la mochila de los 
alumnos/as, principalmente el smartphone en Secundaria, Bachillerato y 
Formación Profesional, aunque su uso suele estar limitado o prohibido en gran 
parte de los centros educativos, como ya hemos comentado, bajo el halo de un 
supuesto mal uso o distracción para el seguimiento de las asignaturas. 
Consideramos que esto es un error y está sometiendo al aprendizaje móvil a un 
retraso considerable y condenando a estos dispositivos a ser un elemento externo 
al contexto educativo. La propuesta debería ser otra, una respuesta didáctica y 
pedagógica que enseñara un uso responsable de los dispositivos digitales 
móviles en las aulas y se emplearan como valiosos recursos educativos para 
promover un nuevo aprendizaje móvil y ubicuo que se extendiera más allá de los 
muros de las aulas y de los centros educativos. 


Algunas de las propuestas para integrar los dispositivos digitales móviles y las 
Apps de forma efectiva en la enseñanza pre-universitaria se enfocan hacia el 


aprendizaje de idiomas, el tratamiento de la diversidad y la discapacidad, y hacia 
el trabajo en competencias básicas. 


La enseñanza de lenguas y las Apps 


En la época de los móviles inteligentes y las tabletas, el aprendizaje de una 
lengua y su enseñanza salen fuera del aula, no hay paredes; en cualquier lugar y 
en cualquier momento podemos estar aprendiendo otro idioma y acompañando 
al alumnado en su aprendizaje. ¿Nos convierte esto a los docentes en esclavos 
del aprendizaje de nuestro alumnado? Más bien al contrario, creo que nos da 
mayor libertad para ayudarles a organizarlo y que sean protagonistas del mismo, 
guiándoles en la elección de las Apps más adecuadas para que tengan a mano en 
sus dispositivos móviles. Presentamos, a continuación, algunas aplicaciones 
interesantes para el aprendizaje y práctica de una lengua: 


*Duolingo: En lugar de memorizar vocabulario, Duolingo se basa en la práctica. 
Se fundamenta en la traducción de frases y textos adaptados a cada nivel de 
idioma. El sistema (creado por Luis von Ahn) ofrece cursos con mecánicas de 
juegos por lo que, además de aprender, es entretenido. Se puede utilizar vía web, 
o con aplicaciones en OS y Android. 


*Lingua.Ly: Se trata de un plug-in para Chrome en el que, una vez instalado, se 
puede ir leyendo cualquier artículo y seleccionar palabras para añadir a un 
diccionario personal, conocer su significado o aprender su pronunciación. 


*Busuu . Es uno de los servicios más completo. La selección de idiomas es de las 
más amplias, desde chino a árabe pasando por japonés. Funciona a base de 
cursos interactivos donde la comunidad de usuarios juega un papel importante a 
la hora de establecer conversaciones por videoconferencia. 


«Menrise: Es un servicio web para aprender idiomas que se basa en cursos 
creados por los miembros de su propia comunidad. Los temas son variados, 
desde ciencia a historia. El proceso está “gamificado”, y se van ganando puntos 
a medida que se avanza, pudiendo competir con otros...; un incentivo para no 


decaer. También está disponible en aplicaciones ¡OS y Android. 


*Voxy: Es para aprender solo inglés, pero es una de las más completas. Se basa 
en cursos personalizados según el nivel de inglés de cada usuario, con los que se 
tiene que leer y aprender de noticias reales, música y otros contenidos de día a 
día, en lugar de lecciones y libros de texto. Hay secciones para mejorar la 
pronunciación y evaluación de ejercicios. 


Apps educativas para personas con necesidades educativas especiales y 
discapacidad 


El tratamiento y atención a la discapacidad es uno de los elementos 
fundamentales que un sistema educativo debe proporcionar. También es uno de 
los aspectos que más coordinación precisa entre padres, madres y escuela y al 
que docente debe dedicar más tiempo. Las Apps emergen como un nuevo 
recurso que puede ser utilizado de forma conjunta en casa y en la escuela 
potenciando su efecto en el estudiante. Existen en la actualidad varias propuestas 
que nos ayudarán a atender diferentes discapacidades. Presentamos algunos 
ejemplos: 


*En la web ¡autism.info se puede encontrar un listado aplicaciones para personas 
con autismo que funcionan actualmente en el mercado tanto para Android como 
para iPad, iPhone e iPod touch. Por ejemplo, la startup española “Appically”, ha 
creado la App Happy Geese (ocas felices), original versión de los tradicionales 
juegos de la oca y de escaleras y serpientes, que cuenta con una interfaz sencilla 
e intuitiva y dados sin números. Ayuda a aprender las vocales, colores, números 
y formas, favorece la concentración y enseña al niño a pasar turno. La 
“Fundación Planeta Imaginario” está detrás de la creación de AbaPlanet , que 
traslada a una App el método ABA (Applied Behavior Analysis) , considerado 
por muchos expertos como el trabajo terapéutico más eficaz para los niños con 
autismo. Con la App, los niños pueden reforzar el lenguaje, la motricidad fina y 
gruesa y mejorar su vocabulario con la finalidad de ganar independencia en su 
día a día. Esta aplicación está enfocada sobre todo en personas con trastornos 
generalizados del desarrollo (TGD) o con necesidades específicas de lenguaje. 


También puede ser útil para personas con Síndrome de Down o que presenten 
discapacidades. 


*Baluh es una aplicación que permite a personas con dificultades de habla 
mantener una comunicación más ágil con su entorno. Está enfocada a niños y 
adultos con TGD, como Trastorno de Rett, Síndrome de Asperger y el espectro 
autista, que tienen necesidades especificas de lenguaje. También puede ser de 
utilidad para personas con parálisis cerebral, síndrome de down, discapacidades 
del desarrollo, apraxia, accidente cerebro-vascular o una lesión cerebral 
traumática. 


*Tinepet: La Universidad Pontificia de Salamanca ha creado una App para 
móviles y tabletas destinada a jóvenes que sufren Trastorno del Espectro Autista 
o Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad, aunque también puede 
servir de apoyo en la educación de otros niños. Está basada en una mascota 
virtual que da órdenes sencillas, de manera que el usuario, a medida que lo va 
entendiendo, puede ir avanzando. Trabaja diversas habilidades para mejorar 
déficits de comunicación, secuenciar las actividades diarias y fomentar la 
memoria a corto plazo. 


*DiLo: es una herramienta para que los usuarios con discapacidad funcional 
puedan expresar diferentes frases ajustables a sus necesidades que seleccionan 
de una lista organizada por categorías. Pueden emitirlas en español, inglés o 
portugués a través del altavoz del dispositivo móvil, o también enviarla por SMS 
o correo electrónico. 


En la línea de creación de contenidos que ayuden a terceras personas mediante la 
estrategia del crowfunding se puede contribuir al desarrollo de nuevas 
aplicaciones dentro de proyectos como: “Aprendices Visuales”, grupo dedicado 
a la creación de cuentos adaptados a pictogramas para niños con autismo. 


Las Apps para el desarrollo de competencias básicas 


Además de que cada docente sea capaz de seleccionar e identificar aquellas 


Apps temáticas que mejor se adapten a los contenidos curriculares de su materia, 
lo ideal es que el aprendizaje móvil y ubicuo sea competencial. Es decir, pueda 
Capacitar al estudiante para ser autónomo en el aprendizaje y poder utilizar 
aplicaciones que le permitan acceder a la información reelaborarla y crearla 
independientemente de la materia o contexto en el que se encuentre. De esta 
forma, los proyectos se hacen más globales y las mismas herramientas y 
destrezas se trabajan conjuntamente a través de varias asignaturas lo que 
potencia su uso y aplicabilidad a diferentes contenidos y tareas. 


Algunos ejemplos de Apps para el fomento de las competencias básicas son: 


*Matemáticas para niños Bee: con esta aplicación los más pequeños podrán 
desarrollar habilidades básicas de las matemáticas. El niño aprenderá a través de 
juegos las diferencias entre mayor y menor, gráficos de frutas para los ejercicios 
de suma, resta, multiplicación y división. 


+PBS Parents Play €: Learn: es una aplicación gratuita. Diseñada para que los 
juegos sean realizados por padres, madres e hijos. Brinda un entorno conocido 
como la hora del baño o visitas al supermercado con las que podrá incrementar 
el vocabulario y enlazar las matemáticas con las habilidades cotidianas de 
desarrollo. 


Smart Speller English: con esta aplicación los pequeños aprenderán de forma 
divertida e interactiva a pronunciar y deletrear correctamente las palabras del 
alfabeto inglés. Cuenta con siete categorías, puzzles y más de 80 imágenes. 


*Mindomo: esta aplicación está orientada a crear mapas mentales desde la idea 
conceptual agregando subcategorías a medida que se va avanzando con el 
proyecto. Es una gran herramienta para repasar lo aprendido y muy útil a la hora 
de estudiar para exámenes. El interesado puede recurrir a buscadores 
especializados en las plataformas de móviles y a recopiladores en web como 
“EduApps”. 


La creación de Apps por parte de los estudiantes 


El interés que despiertan estas aplicaciones y los dispositivos digitales móviles 
no sólo tienen el atractivo de su uso, sino también el de la creación. Los nuevos 
recursos y herramientas de desarrollo App permiten con unos conocimientos 
básicos informáticos el desarrollo de aplicaciones para móviles, construyéndolas 
y adaptándolas a los deseos y necesidades personales. Este tipo de actividad 
permite conocer el pensamiento computacional —los conceptos clave que 
subyacen a los planteamientos de la programación y la resolución de problemas— 
y con ello, adquirir competencias esenciales para participar en el actual contexto 
socio-tecnológico del siglo XXI. 


Están surgiendo interesantes iniciativas que promueven el diseño y desarrollo de 
Apps por parte de los estudiantes, con una doble perspectiva: adecuar propuestas 
a las necesidades de aprendizaje y, con su desarrollo, proporcionar competencias 
necesarias en el actual contexto sociotecnológico. 


Dentro de estas iniciativas aparecen proyectos como “mSchools”, impulsado por 
Mobile World Capital Barcelona con la colaboración de la Generalitat de 
Catalunya, el Ayuntamiento de Barcelona y GSMA. Han participado en él más 
de 6000 alumnos de más de 200 centros durante un curso académico en la 
asignatura “Movilicemos la Informática”. Los estudiantes han ideado y 
desarrollado aplicaciones móviles contando con el soporte de más de 200 
profesionales en activo de empresas relacionadas con el sector, que han actuado 
como mentores de sus proyectos. 


mSchools es un programa pionero a escala mundial destinado a promover que 
los estudiantes de secundaria trabajen en el aula con tecnología móvil a través 
de la creación y uso de soluciones móviles. El objetivo es potenciar sus 
habilidades en el entorno digital, reducir las tasas de abandono escolar y 
mejorar su rendimiento académico. 


Además existen programas y cursos para iniciar al estudiante en el diseño de este 
tipo de aplicaciones como: 


*InstApp: plataforma que permite crear aplicaciones para iPhones, móviles con 
Android y Windows 8. 


*Mobincube: se puede crear una aplicación para cualquier smartphone o tableta 
utilizando un buen número de plantillas que la propia herramienta ofrece. Los 
resultados de Mobincube son compatibles con sistemas operativos de Apple, 
Android y BlackBerry. 


*Yapp: una herramienta que cuenta con un editor para que podamos crear nuestra 
propia aplicación para teléfonos inteligentes con sistemas Android e ¡OS 
(iPhones). 


Computación en la nube con Google Apps for Education 


Empresas como Google, están empezando a liderar la adecuación de la 
enseñanza y los sistemas tecnológicos al desarrollo móvil y ubicuo con 
aplicaciones como Google Apps for Education. Este tipo de aplicaciones 
fundamentadas en la computación en la nube pueden ayudar a simplificar tareas 
académicas como la redacción de documentos y la programación de clases. Un 
grupo de estudiantes puede trabajar conjuntamente en una misma tarea en 
Google Docs y ver los cambios en tiempo real en lugar de esperar a recibir las 
diferentes versiones por correo electrónico. Con Google Apps for Education, 
todo se guarda automáticamente en la nube: una tecnología completamente 
basada en la Web. Esto significa que se puede acceder y se puede editar el 
correo, el calendario y los sitios desde casi cualquier teléfono móvil o tablet. En 
cualquier momento y en cualquier lugar. 


EL CAMBIO METODOLÓGICO PARA EL APRENDIZAJE MÓVIL 


El aprendizaje móvil y las Apps requieren de un cambio metodológico profundo 
en el diseño pedagógico de las programaciones didácticas para su posterior 
materialización en las aulas. Estos nuevos enfoques metodológicos se están 
orientando más hacia el aprendizaje por proyectos. Con el diseño de proyectos 
competenciales, los alumnos planifican, implementan y evalúan proyectos que 
tienen aplicación en el mundo real, mediante un proceso de búsqueda o 
investigación para dar respuesta a un problema, reto o cuestión compleja. El 
aprendizaje por proyectos se enfoca en un problema que hay que solucionar o en 
una tarea que se debe realizar más allá del aula. La idea fundamental es la 
solución de problemas o la realización de tareas, que se construyen sobre el 
trabajo realizado anteriormente, por el alumno u otras fuentes. 


El proceso de afrontar un problema o tarea real a resolver fomenta en el 
estudiantes varias competencias y destrezas y potencia el aprendizaje 
colaborativo y cooperativo. Ideas y propuestas pedagógicas que se fundamentan 
en el curriculum bimodal; una propuesta que propone abandonar el aprendizaje 
memorístico, manteniendo actividades de memorización de cierta cantidad de 
vocabulario y datos imprescindibles para manejar con soltura la materia, y 
actividades prácticas para “hacer” cosas con apoyo documental, individualmente 
o en grupo, estimulando el aprendizaje y entrenamiento de destrezas orientadas a 
idear, planificar, buscar y gestionar la información y los datos en las nuevas 
redes u otras fuentes documentales. 


Este enfoque se centra más en las habilidades del estudiante para realizar un 
trabajo más complejo e interdisciplinar que estimula una mayor participación del 
estudiante, así como su implicación y motivación. Estas propuestas son mas 
liberadoras que la unidimensionalidad que propone un libro de texto con una 
línea editorial marcada que puede coartar la libertad del docente a la hora de 
interpretar el contexto de sus clases. Esto se materializa cuando el docente es 
capaz de diseñar recursos independientes —objetos de aprendizaje compuestos 
por una unidad multimedia o combinación determinada de todos o algunos de 


estos elementos: vídeo, audio, texto, imágenes, animaciones, simulaciones, 
ejercicios y actividades interactivos que permitan la evaluación y/o el 
seguimiento- para posibilitar el desarrollo de tareas y microtareas. Tareas 
sencillas, de objetivos secuenciales, realizables en un período de tiempo 
determinado, y microtareas, con objetivos aún más segmentados, pensadas para 
ser desarrolladas en tránsito, en poco tiempo, (mientras desayuno, mientras 
espero al autobús, etc.) y con la posibilidad de engarzarse en contextos más 
amplios y complejos según decida el docente. 


Modelos de actuación docente para el aprendizaje móvil con Apps 


Tomamos como referencia cuatro modelos pedagógicos presentados en la Guía 
Fundación Telefónica para el Mobile Learning (2012), de entre los muchos 
posibles, para ejemplificar la necesidad del cambio tecno-didáctico necesario en 
la actualidad. 


1. El teléfono móvil es utilizado por el docente como apoyo a la impartición 
de sus clases a través de material complementario: lecturas, ejercitaciones, 
vídeos, podcasts... 


«Proyecto: “R AÍCES DEL APRENDIZAJE MÓVIL” 


A quien está dirigido: Estudiantes de cuarto y quinto grado de educación 
primaria. 


Qué contenidos trabaja (áreas del curriculum): Áreas de Matemáticas y 
Ciencias Naturales 


Dirección URL del proyecto: http://www.raicesdeaprendizajemovil.com/site/ 


- Descripción: 


Los educadores reciben un teléfono móvil, con un software que les facilita la 
descarga de vídeos educativos para proyectarlos durante sus clases. Los 
educadores que se inscriben al proyecto participan en talleres de desarrollo 
curricular, en ellos valoran la adecuación de los contenidos a los objetivos 
pedagógicos del área que imparten y confrontan sus prácticas frente a la 
didáctica propuesta por el proyecto. Los educadores pueden seleccionar y recibir 
programación educativa digital (videos, imágenes, texto y archivos de audio) con 
tecnología y pueden compartir estos materiales con sus alumnos de manera que 
con su uso se mejore la práctica educativa del educador y como consecuencia el 
aprendizaje de sus alumnos. Los contenidos descargados los utiliza en sus clases 
proyectándolos con un televisor o cañón de proyección. 


2. El alumno aprende a través de la ejercitación con aplicaciones 
multimedia que le permiten profundizar y contrastar su nivel de 
conocimiento sobre determinados contenidos. 


«Proyecto: APLICACIONES “B UILD A BODY ” Y “A LGEBRA TOUCH 


»” 


A quien está dirigido: “Build a Body” (Estudiantes de Educación Primaria). 
“Algebra Touch” (Alumnos de Educación Secundaria y adultos). 


Qué contenidos trabaja (áreas del curriculum): “Build a Body” (Ciencias 
Naturales) y “Algebra Touch” (Matemáticas). 


Dirección URL del proyecto: 


-“Build a Body”: http://bit.ly/rLvyNB 

-“Algebra Touch”: App disponible para iPhone, iPad-http://bit.ly/10ZBDm 
- Descripción: 

-“Build a Body” 


Es una aplicación que muestra el aparato digestivo y que invita a arrastrar los 
diferentes órganos del mismo hasta el lugar que les corresponde en el cuerpo 
humano. La aplicación viene acompañada de un cronómetro que mide el tiempo 
que se tarda en completar la construcción del aparato digestivo. Las 
puntuaciones se guardan con la finalidad de mejorar y comparar los tiempos de 
construcción del órgano en ocasiones futuras. 


-“Algebra Touch” 


Es una aplicación que facilita la práctica de las habilidades matemáticas básicas 
de álgebra. Incluye los siguientes conceptos matemáticos: simplificación, 
igualación de términos, conmutatividad, orden de operaciones, factorización, 
números primos, eliminación, aislamiento, variables, ecuaciones básicas, 
distribución, reducción, substitución. 


3. El alumno participa en el diseño y desarrollo de un proyecto utilizando 
una gran variedad de herramientas TIC o Apps para la creación, 
publicación y divulgación a través de redes. 


eProyecto: “E LC ELUMETRAJE >” 


A quien está dirigido: Para alumnos que dispongan de un dispositivo móvil. 


Qué contenidos trabaja (áreas del curriculum): El celumetraje es un 
proyecto interdisciplinar en el que se trabajan conjuntamente varias áreas 
de aprendizaje: las Tecnologías de la Información y la Comunicación (T'IC), 
Lenguaje, Ciencias sociales, Ciencias naturales, Educación artística... 


Dirección URL del proyecto: https://sites.google.com/site/celumetraje/home. 
Taller de celumetrajes: http://tallerdecelumetrajes.wordpress.com/ 


- Descripción: 


- Un celumetraje es un producto audiovisual realizado a partir de filmaciones o 
fotografías creadas utilizando la cámara del teléfono móvil. Se trata de pequeñas 
producciones de estética “low-fi” (baja fidelidad) o “microformatos”, que fueron 
concebidos a partir de tecnologías de baja resolución, pensadas para crear 
contenidos lo suficientemente comprimidos para que fuera fácil compartirlos y 
reproducirlos a través de las redes de telefonía móvil y de Internet con una 
duración entre 3 y 4 minutos. Con los celumetrajes, el educador puede 
interactuar con sus alumnos con estas nuevas formas de comunicación 
audiovisual, en un mundo que evoluciona hacia el lenguaje de la comunicación a 
través de la imagen. 


4. El alumno explora herramientas para el trabajo en grupo dentro del aula. 


«Proyecto: “E L MÓVIL, LA MÁQUINA DEL TIEMPO” 


A quien está dirigido: Estudiantes de Secundaria. 


Qué contenidos trabaja (áreas del curriculum): En este caso aparte de 


trabajar contenidos curriculares relacionados con las ciencias sociales, la 
historia, la geolocalización, la realidad aumentada, el 3D..., se han 
trabajado también actitudes y hábitos de responsabilización personal y 
grupal que capacitan al alumnado para el autoaprendizaje. 


Dirección URL del proyecto: http://mobilmaquinadeltemps.blogspot.com/ 


- Descripción: 


-“El Móvil, la máquina del Tiempo” es un proyecto llevado a cabo por parte de 
alumnos y alumnas de la Unidad de Escolarización Compartida (UEC) Afrau de 
Solsona (Barcelona), que ha supuesto la creación de un itinerario virtual para 
dispositivos móviles utilizando las tecnologías de geolocalización y de Realidad 
Aumentada. El resultado de su trabajo ha sido una gincana virtual arqueológica 
para introducir, a quienes la realicen, en la vida diaria del poblado ibérico de 
Castellvell (Barcelona) hace unos 2700 años. A través de una App para teléfonos 
móviles iPhone y Android, los participantes se convierten en arqueólogos y 
deben deducir, a partir de los vestigios del yacimiento y de los objetos que se 
encuentran en el Museo, cómo era el día a día de los Lacetanos que vivieron en 
la comarca. El móvil, además de pistas, proporciona al visitante imágenes, 
sonidos y videos (filmados con el mismo teléfono móvil) creados por los propios 
alumnos para dar más viveza a la actividad. 


LAS APPS EN LA ENSEÑANZA UNIVERSITARIA 


Sólo necesitamos sacar una foto de un aula universitaria hoy mismo y 
compararla con la de una de hace diez años, veremos que el aspecto más 
llamativo y casi único que ha variado es que encima de muchas de las mesas de 
los estudiantes aparece una tableta y un teléfono inteligente y ambos son 
utilizados para diferentes objetivos académicos y personales: durante, antes y 
después de las clases; un concepto que podemos denominar de 
“acompañamiento tecnológico”. El estudiante se acompaña de estos dispositivos 
Casi de forma permanente y forman parte de sus recursos e instrumentos para la 
comunicación, el estudio y la consulta, entre otros. La integración de estos 
dispositivos con sus correspondientes aplicaciones ya está siendo realizada por 
los propios estudiantes, pero es necesario que la institución universitaria y sus 
docentes integren prácticas educativas que aprovechen el potencial educativo de 
estos dispositivos y de las aplicaciones y esto desde a una doble perspectiva, 
como usuario y como creador de las mismas para el desarrollo de contenidos y 
competencias genéricas y específicas. 


A continuación, proponemos algunos ejemplos de integración de la tecnología 
móvil mediante Apps en diferentes universidades de España: 


UNED 


La Universidad Nacional de Educación a Distancia (UNED) ha desarrollado una 
App oficial para la reproducción de recursos AVIP (Audio Visual sobre 
tecnología IP) de INTECCA (Innovación y Desarrollo Tecnológico de los 
Centros Asociados). Estos recursos audiovisuales son webconferencias que han 
sido grabadas y posteriormente publicadas en el portal AVIP. Estas 
webconferencias comprenden eventos, videoclases, tutorías, etc., que se celebran 
diariamente en la UNED. Desde esta aplicación se pueden reproducir las 
grabaciones, interaccionar con el vídeo y las anotaciones hechas por los 


ponentes, revisar el chat o descargarse los documentos utilizados en la sesión. 


Indra 


Un grupo de expertos del Software Lab de Indra en Salamanca acaba de finalizar 
el desarrollo de “Universitas Alumnos”, una interesante aplicación para 
smartphones (105) y tablets (Android) que facilita a los estudiantes el acceso 
integrado y personalizado a los servicios académicos más importantes de su 
universidad en cualquier momento y en cualquier ubicación. Su principal 
aportación es su capacidad para integrarse con sistemas de gestión de cuentas de 
usuario (LDAP), redes sociales, así como con cualquier sistema de gestión 
académica y campus virtuales de las universidades, como es el caso de Moodle, 
el software de gestión de contenidos educativos más extendido en universidades 
y centros de enseñanza. La App permite al alumno, previa introducción de su 
“login”, acceder de forma sencilla a través de su smartphone o tablet a los 
servicios clave de su universidad, tales como campus virtual, asignaturas, aulas, 
expediente, calendario, mapas, eventos o noticias. Asimismo, le ofrece un 
servicio de configuración para definir cómo quiere recibir las notificaciones de 
futuros exámenes y trabajos (por pantalla o e-mail) y con qué antelación. 


Universidad del País Vasco 


La Universidad del País Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea ha desarrollado 
una aplicación para dispositivos móviles para su alumnado. Esta App, 
denominada G.A.U.R., envía al estudiante una notificación con su puntuación 
cada vez que se le califique una asignatura en la que está matriculado y permite, 
así mismo, consultar la matrícula, expediente y horario de tutorías, entre otras 
informaciones. En la App podrán acceder a la información sobre notificaciones 
académicas que incluyen la consulta de matrícula, expediente y notas. 


EL FUTURO DEL APRENDIZAJE MÓVIL Y LAS APLICACIONES 


Como ya hemos indicado al comienzo de este capítulo la ingente aparición de 
recursos y Apps diversas no garantiza un aprendizaje mas enriquecido, vivencial 
y competencial pero posicionar al docente ante la inexcusable disyuntiva de dar 
una respuesta pedagógica a la realidad social que viven los estudiantes y al 
contexto, mediado por las tecnologías en el que vivimos profesores y 
estudiantes. Si no fuera así, la escuela daría la espalda a un contexto 
socioeducativo y dejaría de proporcionar al estudiante el conocimiento, el 
espíritu crítico y las competencias pertinentes para su adecuada integración en la 
sociedad. 


Tomando como referencia algunas de las pautas y avances propuestos por la 
UNESCO (2013), el aprendizaje móvil deberá afrontar en los próximos años 
algunos retos ineludibles entre los que destacan: 


"Mayor accesibilidad tecnológica. Cada día surgen dispositivos y aplicaciones 
que se caracterizan por una mayor accesibilidad económica y una mejora de la 
funcionalidad, de la conectividad y de la memoria a un coste más bajo. La franja 
económica de acceso a esta tecnología ira paulatinamente haciéndose más 
extensa y junto con los servicios de computación en la nube se podrán alcanzar 
mayores niveles de penetración social y educativa. 


"Mayor procesamiento de datos (Big Data). La recopilación y el tratamiento de 
grandes datos es un reto de la tecnología que podrá tener interesantes 
aplicaciones en el campo educativo. En el sector de la educación, los Big Data 
pueden originarse en muchas fuentes: perfiles de trabajo de los estudiantes, 
evaluaciones, registros de asistencia, coordenadas de GPS, tiempo dedicado a 
determinadas tareas o deberes, o información producida o utilizada por los 
estudiantes, ya sean textos o imágenes, vídeos o música. En el futuro los 
dispositivos conectados con la nube podrán sintetizar cantidades de datos mucho 
mayores y empezar a analizarlos en busca de pautas. Esa capacidad aumentada 
de reunir, sintetizar y analizar datos ofrecerá oportunidades nuevas en áreas 


como la analítica del aprendizaje y los perfiles de aprendizaje. 


*Adaptabilidad tecnológica al comportamiento humano. La tecnología sensorial 
y de cómputo e interpretación de datos por sensores posibilitará que los nuevos 
tipos de datos y una potente reorganización e interpretación de los mismos 
favorezcan relaciones más estrechas entre los educandos y sus dispositivos. Los 
dispositivos “conocerán” a sus dueños y tendrán una conexión íntima e 
inteligente; esto permitirá un aprendizaje más personalizado y contextual a 
través de la tecnología móvil. 


«Sin fronteras comunicacioales. Dados los avances recientes en el 
reconocimiento del habla natural es posible que dentro de poco los dispositivos 
móviles puedan traducir sin dificultad y con un alto grado de precisión no sólo el 
texto, sino también el lenguaje hablado. Este acceso sin barreras en la 
comunicación posibilitará que los estudiantes puedan acceder a nuevas formas 
de aprender y compartir ese conocimiento. 


*Visualización de la información óptima. El tamaño y formato de las pantallas 
táctiles en un futuro próximo serán diferentes. Por ejemplo, con tecnologías de 
pantalla flexible como las presentadas por Samsung en la International 
Consumer Electronics Show (CES) de 2013, el usuario podrá plegar en dos una 
pantalla tamaño tableta, o enrollar una pantalla grande en un pequeño cilindro 
para facilitar su transporte (Dudley-Nicholson, 2013). 


*Mayor durabilidad de las baterías. En este terreno habrá mejoras radicales a 
medida que las baterías se hagan más pequeñas, más baratas, más capaces y más 
rápidas de cargar, y a medida que surjan nuevas fuentes de energía. La 
Universidad de Illinois, por ejemplo, está trabajando en una nueva batería de 
iones de litio que se recarga en dos minutos ( The Economist , 2011). Al mejorar 
las fuentes de energía y su almacenamiento, los problemas de infraestructura en 
muchas de las zonas más pobres del mundo no significarán un obstáculo tan 
grande para el aprendizaje móvil. 


Estos avances, y otros nuevos que aún no conocemos ni atisbamos, permitirán en 
un futuro cercano que la tecnología móvil favorezca la expansión del aprendizaje 
experiencial sin fronteras determinadas y basado en el aprendizaje ubicuo, ya se 
trate de excursiones, circuitos por lugares del patrimonio o visitas a museos. 


Asimismo, con las nuevas aplicaciones se podrá incrementar la colaboración de 
las familias con las escuelas, los docentes y sus propios hijos. También los 
elementos de personalización de las tecnologías móviles permitirán que 
educandos de distinta capacidad y en diferentes etapas de desarrollo progresen a 
su propio ritmo. Se reorganizarán los procesos de evaluación mediante avances 
en los métodos de registro y calificación de las prácticas de aprendizaje, con 
empleo de diferentes tipos de datos recopilados en una pluralidad de marcos y 
contextos, lo que permitirá a los docentes efectuar el seguimiento de las distintas 
actividades que realizan los educandos y determinar mejor la eficacia de las 
intervenciones de aprendizaje móvil. Se potenciarán las dinámicas de 
autoevaluación y los propios estudiantes podrán recoger datos que les ayuden a 
comprender y describir sus propias prácticas de aprendizaje. 


Esta analítica web servirá también para reflexionar sobre las propias prácticas 
docentes, facilitando que los propios profesores valoren qué elementos de un 
proyecto han sido los más útiles para los estudiantes y en qué contextos lo 
fueron, para alcanzar una visión más rica y profunda de cómo los dispositivos 
móviles contribuyen al aprendizaje. 


Quizás el paso más importante será el de promover una efectiva interacción 
social global en todas las etapas educativas. Los estudiantes podrán participar en 
proyectos globales y los docentes podrán organizar dinámicas grupales 
internacionales con todos los potenciales beneficios que estas didácticas 
implican. Un ejemplo de este tipo es el proyecto Schools Online del British 
Council, que parte de un programa mayor de educación global para las escuelas 
denominado Connecting Classrooms. En la actualidad participan en este 
proyecto más de 5200 escuelas y un millón de estudiantes. A medida que este 
tipo de proyectos se multipliquen, las tecnologías móviles posibilitarán niveles 
más altos de colaboración internacional, incluida la recopilación colectiva de 
grandes bases de datos mundiales con fines pedagógicos. 


APPs PARA EL DESARROLLO DE OBJETOS DE APRENDIZAJE 


Además de la descarga de Apps útiles para el desarrollo curricular y de gestión y 
organización del estudio, los estudiantes y profesores también pueden recurrir a 
la creación de objetos de aprendizaje con estas aplicaciones. A continuación, 
proponemos algunas Apps que permiten crear dibujos, esquemas y vídeos. 


Aplicaciones para la creación de dibujos y esquemas 


*Penultimate (10S). Aplicación fácil de usar para escritura a mano; permite 
sincronización con Evernote. 


eSyncSpace (¡OS y Android). Proporciona un espacio de dibujo ampliable en el 
que pueden trabajar múltiples colaboradores, en cualquier momento, en la red. 


*WhiteBoard (¡OS y Android). Un sencillo programa de dibujo. Se trata de una 
pizarra virtual. 


*BaiBoard (¡OS y Android). Aplicación que permite trabajar en colaboración con 
otros y en tiempo real. Posee herramientas de dibujo ricas en características y 
servicios de colaboración. Está actualmente disponible en iPad y Mac. 


Aplicaciones para la creación de vídeos 


*Knowmia Teach (¡0S). Herramienta para la planificación de una lección y 
posterior grabación. Permite importar las propias ayudas visuales, organizarlas 
en pasos y grabar la propia voz y cara. Además ofrece la posibilidad de grabar 
ilustraciones a medida que se dibuja y crear secuencias de animación. 


*Educreations (¡0S): Es una pizarra digital grabable. Podemos crear vídeos 


tutoriales tan solo con tocar y hablar. Permite compartir el trabajo a través de 
correo electrónico, Facebook o Twitter. 


«Stage (105). Es una pizarra interactiva que permite grabar con nuestra cámara, 
es decir, podemos dibujar sobre el vídeo en directo de los objetos, el trabajo del 
estudiante, y otros proyectos en tiempo real. Con opciones como el 
almacenamiento de las etiquetas y de conexión inalámbrica. Tus lecciones 
pueden ser totalmente interactivas, en colaboración y participativas. 


«ScreenChomp (¡0S). Aplicación para crear y compartir tutoriales cortos. 
Proporciona una pizarra en la que se pueden mostrar cosas dibujando y 
hablando. Ofrece la opción de descargar grabaciones como archivos MPEG-4. 


*UTGreat (Android). Es una herramienta de grabación de voz y pizarra virtual, te 
permite grabar un video y compartirlo fácilmente con nuestros estudiantes. 


*Lensoo Create (Android). Pizarra virtual con grabación de voz y escritura 
digital, se pueden compartir las lecciones a través de correo electrónico, 
Facebook, Twitter o LinkedIn. 


Podemos concluir este capítulo, insistiendo en que el avance tecnológico no 
cesará y que sus repercusiones educativas serán profundas y diversas. No parece 
muy interesante ni beneficioso para las futuras generaciones adoptar el papel del 
avestruz, ocultando la cabeza y dejando que todo esto pase sin intervenir con 
modelos pedagógicos que evalúen y mejoren la didáctica y el uso 
contextualizado y adecuado de la tecnología en la educación. 


Sin lugar a dudas, en este contexto mediado por las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación el aprendizaje móvil y ubicuo mediante Apps es 
y será un campo emergente en el que el educador tendrá la última palabra: 
“incorporo o no la tecnología móvil a mis prácticas didácticas”, el estudiante ya 
optó por su uso, en el deber del educador reside el enseñar “el buen uso”. 


ACTIVIDADES DE RECAPITULACIÓN Y AMPLIACIÓN 


1. Diseñe una actividad para una asignatura de Primaria o Secundaria en la que 
se utilice como uno de los recursos posibles una App descargable de forma 
gratuita en Android y Apple. Explique qué tipo de actividad propondría, cuál 
sería el trabajo del alumno y qué objetivos se pretende con ellas. (Extensión 
aproximada del trabajo 2000-3000 palabras). 


2. Realice una búsqueda de cinco Apps que considere muy útiles para el trabajo 
en el aula y fuera de ella. Analice sus puntos fuertes y débiles e identifique las 
asignaturas en las que tendría mayor funcionalidad didáctica y qué tipo de 
contenido del currículo de Primaria, Secundaria, Bachillerato o Formación 
Profesional desarrollarían. (Extensión aproximada del trabajo 2000-3000 
palabras). 
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